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Este trabajo tiene como objetivo elaborar una estrategia metodológica para la enseñanza y 
aprendizaje del concepto de probabilidad en el grado Quinto de la Institución Educativa Villa del 
Socorro, ubicada en Medellín, Colombia. El desarrollo de la sociedad de la información, el auge 
de la tecnología y la necesidad de que todas las personas puedan interpretar y analizar 
información sobre fenómenos de la realidad precedentes de diferentes medios, hace que hoy por 
hoy se enseñe y desarrolle el pensamiento aleatorio y los sistemas de datos desde la básica 
primaria como un conocimiento imprescindible para la participación ciudadana, la toma de 
decisiones en la vida cotidiana y como parte de la formación y del desarrollo del pensamiento 
significativo crítico, lógico y abstracto. Para ello se investiga desde el paradigma de la 
investigación - acción. Durante el proceso se realizó un diagnóstico que permitió detectar las 
fortalezas y dificultades de los estudiantes para comprender, observar, analizar y tomar 
decisiones en situaciones de uso en contexto. El proceso y el análisis de los datos del diagnóstico 
proporcionaron los insumos necesarios para el diseño e implementación de la propuesta a través 
de la elaboración de guías de aprendizaje que posibilitaron mejorar habilidades como la 
comprensión lectora, la observación, la experimentación, la recolección de datos, la 
investigación y la autonomía en el aprendizaje, permitiendo ambientes favorables para el 
desarrollo del pensamiento aleatorio y de la probabilidad. Luego de realizada la intervención se 
pudo valorar que los estudiantes manifestaban gusto por las diferentes actividades desarrolladas, 
su nivel de responsabilidad y compromiso con el trabajo que cambió positivamente. La reflexión 
realizada en cada una de las guías posee elementos que aportan a sus proyectos de vida y se 
detecta que los desempeños respecto al pensamiento aleatorio y específicamente en el concepto 
de la probabilidad, mejoraron satisfactoriamente, incluso en los conceptos a los que no se le hizo 
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mucha profundización. El desafío central es continuar con la elaboración de nuevas estrategias 
metodológicas que permitan el aprendizaje significativo en los estudiantes. 
Palabras claves: enseñanza de las matemáticas, estadística, pensamiento aleatorio, 
probabilidad, aprendizaje significativo crítico, estrategia metodológica, guías de aprendizaje, 


























This work aims to develop a methodological strategy for teaching and learning the 
concept of probability in the fifth grade or the educational institution Villa del Socorro, located 
in Medellín, Colombia. The development of the information society, the rise of technology and 
the need for all people to be able to interpret and analyse information about previous reality 
phenomena which comes from different ways, it makes today random thinking and data systems 
be taught and developed from elementary school as an essential knowledge for citizen 
participation, decision – making in everyday life and as part of the formation and development of 
critical, logical and abstract meaningful thinking. For this, it is investigated from paradigm of 
action research. During the process, a diagnosis to detect the strengths and difficulties of the 
students to understand, observe, analyse, and make decisions in situations of use in context was 
made. The process and analysis of the diagnostic data provided the necessary inputs for the 
design and implementation of the proposal through the development of learning guides that made 
it possible to improve skills such as reading comprehension, observation, experimentation, data 
collection, reserch and autonomy in learning, allowing, favourable environments for the 
development of random thinking and probability. After the intervention was carried out, it was 
possible to value that students showed a taste for the different activities that were developed; 
their level of responsability and commintment to work changed positively. The reflection that 
was carried out in each of the guides has elements that contributed to their life projects and it is 
detected that the performances regarding random thinking and specifically in the concept of 
probability improved satisfactorily, even in the concepts that did not go much deeper. The central 
challenge is to continue with the development of new methodological strategies that allow 
meaningful learnin in students. 
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Desde finales del siglo XX el desarrollo del pensamiento aleatorio, específicamente la 
enseñanza de la probabilidad, ha cobrado mayor importancia en el currículo de matemáticas para 
el nivel de básica primaria. Los Lineamientos Curriculares (MEN, 1998), los Estándares Básicos 
de Competencia (MEN, 2006) y más recientemente los Derechos Básicos de Aprendizaje versión 
2 (MEN, DBA, 2016), han incluido su enseñanza.  
En este sentido, la necesidad de realizar cambios en la enseñanza de las matemáticas ha 
impulsado la creación de estrategias que permitan mejorar el aprendizaje en los estudiantes con 
relación a que puedan realizar conjeturas y pongan a prueba predicciones acerca de la posibilidad 
de ocurrencia de eventos, y a su vez, resuelvan y formulen problemas a partir de un conjunto de 
datos provenientes de observaciones, consultas o experimentos. El abordaje de la probabilidad en 
primaria está en proceso, y como se ha nombrado anteriormente, los maestros deben 
implementar prácticas de aula que faciliten su desarrollo.    
Es así como en el presente trabajo se asume el reto de elaborar una estrategia 
metodológica para la enseñanza y aprendizaje del pensamiento aleatorio, la probabilidad, 
basados en la teoría del aprendizaje significativo crítico y la estrategia SQA, planteada para los 
estudiantes del grado Quinto de la Institución Educativa Villa del Socorro ubicada en Medellín, 
Antioquia. 
La construcción de esta estrategia hace una identificación de los conocimientos previos 
de los estudiantes frente a las diferentes competencias necesarias para la comprensión del 
concepto de la probabilidad y con situaciones de uso en contexto, capacidad de interpretar, 
observar, analizar y tomar decisiones. Luego de identificar esos conocimientos previos, se 
diseñan guías de aprendizaje que incluyen juegos de azar, teniendo en cuenta situaciones que 
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animan e invitan a los estudiantes a desarrollarlas y generando motivación e interés por mejorar 
sus desempeños y aprendizajes. 
Una característica importante de las actividades propuestas es que permiten a los 
estudiantes ir más allá de lo cognitivo, desarrollando en ellos una formación ética que aporta a la 
construcción del ser desde diferentes dimensiones; la reflexión frente a los conocimientos 
presentes en cada una de las guías tanto desde la parte conceptual como actitudinal propician la 
identificación de fortalezas y dificultades sobre las cuales es importante intervenir. 
Este trabajo de profundización consta de cuatro capítulos. En el primero se encuentran los 
aspectos preliminares que explican el origen y los propósitos trazados que llevan a fijar la 
temática de la intervención. Luego se presenta el marco referencial que aborda el aprendizaje 
significativo crítico como modelo que indica el camino para realizar transformaciones 
educativas, y es a partir de la estrategia SQA, presente en cada una de las guías, que se pretende 
lograr dicha transformación. Desde la estrategia metodológica se expone una práctica pedagógica 
que pueda contribuir al desarrollo del pensamiento aleatorio y sistemas de datos. 
El segundo capítulo recoge el diseño sobre el cual está enfocada la investigación, 
resaltando el enfoque cualitativo interpretativo bajo los principios de la investigación - acción 
educativa, desde una perspectiva en la que la enseñanza se entiende como un proceso de 
investigación continua, donde el docente reflexiona sobre su práctica, la planifica e introduce 
mejoras para la transformación de la enseñanza. 
El tercer capítulo contiene los componentes que encuadran la intervención, los resultados 
tanto del diagnóstico inicial como de la evaluación posterior a la implementación de la propuesta 
con su respectivo análisis, donde se puede comprobar la pertinencia y viabilidad de la misma. 
17 
 
Por último, se encuentra el cuarto capítulo, en el que las conclusiones se desprenden tras 
el trabajo realizado y dando paso a un segmento de recomendaciones a tener en cuenta para la 























CAPÍTULO 1. DISEÑO TEÓRICO 
1.1 Selección y delimitación del tema:  
Estrategia metodológica para el desarrollo del pensamiento aleatorio, la probabilidad 
implementando la experimentación y la investigación escolar en la básica primaria. 
 1.2 Planteamiento del problema 
     1.2.1 Descripción del problema 
  Las matemáticas son utilizadas para interpretar las diferentes situaciones y cambios que 
como sociedad se presentan en la vida cotidiana. Se considera un instrumento para transformar e 
integrar otras ciencias y de esta manera mejorar las condiciones del entorno. 
A diario nos vemos obligados como maestros a adaptar y a reestructurar nuestras 
prácticas de enseñanza para poder cumplir con el compromiso de formar individuos que tengan 
las herramientas que les permita desenvolverse en el mundo actual. Las personas que viven en el 
mundo moderno deben tener una idea clara de los fenómenos de carácter aleatorio, ahora más 
que en el pasado, debido a que se cuenta con más información de cómo los cambios en su vida 
pueden verse influenciados por ello. 
Se evidencia un conocimiento matemático insuficiente de las distintas categorías 
relacionadas con la apropiación del conocimiento para enseñar y aprender el concepto de 
probabilidad. Los docentes de básica primaria son poco consientes de la importancia que tiene 
que los estudiantes aprendan un buen manejo de la incertidumbre, en la mayoría de las ocasiones 
estos temas son dejados de lado en los diferentes currículos relacionados con la enseñanza del 
área de matemáticas.  
Las nociones de los estudiantes están relacionadas con los objetos del significado 
intuitivo de la probabilidad y se desconocen los objetos de significado más formales. En el 
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proceso de enseñanza aprendizaje se deben tener en cuenta situaciones que a los estudiantes les 
permitan conjeturar partiendo de sus intuiciones, experimentar con situaciones reales, llevar 
registro de sus experimentos para poner a prueba sus conjeturas. Con la aplicación de este trabajo 
secuencial se espera que los estudiantes establezcan nociones que les servirán como base para el 
aprendizaje de conceptos más complejos relacionados con la probabilidad. 
Existe una preocupación constante por parte de los maestros de la Institución Educativa 
Villa del Socorro (Sede Fidel Antonio Saldarriaga, ubicada en la comuna 2, en el barrio Villa del 
Socorro, al nororiente del municipio de Medellín, departamento de Antioquia, institución pública 
de carácter mixto), debido a que los estudiantes presentan una desmotivación y poca apropiación 
de nociones matemáticas en lo relacionado al pensamiento aleatorio: el azar y la probabilidad, 
además del bajo rendimiento en las pruebas saber. 
La probabilidad se ha convertido en un concepto que se puede aplicar a varios campos de 
estudio en contextos escolares relacionados con la investigación de fenómenos, gráficos y juegos 
de azar. Sin embargo “el 62% de los estudiantes no expresa el grado de probabilidad de un 
evento usando frecuencias o razones” (Icfes, 2016), lo que ha generado en los últimos tres años 
un bajo rendimiento en las Pruebas Saber de esta institución educativa. 
Por tanto, el propósito general que tiene la realización del trabajo es determinar de qué 
manera una estrategia metodológica mejora los procesos de aprendizaje de la probabilidad en el 
grado quinto de la institución. 
Para abordar la solución del problema se hará a partir de un enfoque matemático, el cual 
se basará en la construcción de unas guías como estrategia metodológica que se espera que 
mejore los procesos de aprendizaje de la probabilidad, permitirá el desarrollo de cada una de las 
evidencias de aprendizaje propuestas en los DBA (MEN, Colombia Aprende, 2020),  los cuales 
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se basan en los lineamientos curriculares (MEN, 2020) y las mallas de aprendizaje (MEN, 2020) 
propuestas por el Ministerio de Educación Nacional, específicamente en el DBA número 12 del 
grado 5 de primaria. 
1.2.2 Formulación de la Pregunta 
¿Qué impacto tendría una estrategia metodológica para propiciar los procesos de 
enseñanza del pensamiento aleatorio: el azar y la probabilidad, en el grado quinto de primaria de 
la Institución Educativa Villa del Socorro? 
1.3 Justificación 
El presente trabajo de profundización favorecerá el desarrollo del pensamiento aleatorio, 
el cual ha estado presente en la ciencia, la cultura y aun en la forma de pensar cotidiana. La 
teoría de la probabilidad y su aplicación en los fenómenos aleatorios les permite a los estudiantes 
desarrollar competencias para la toma de decisiones bajo las condiciones de incertidumbre, 
variabilidad, riesgo y azar, comprendiendo las limitaciones de la información con el fin de 
interpretar y evaluar críticamente el mundo físico a través de la búsqueda, la recolección, la 
representación y análisis de datos. Resulta de especial interés identificar que durante los últimos 
años se ha ido incorporando fuertemente en los currículos de matemáticas a nivel parvulario, 
básico, medio y superior estos conceptos. Algunos de sus principales motivos son su utilidad y 
presencia en numerosas situaciones de la vida diaria en las que es necesario disponer de un 
razonamiento crítico que permita interpretar y comunicar distintos tipos de información y su 
vinculación con distintas disciplinas. Es necesario incluir los datos y azar como un área temática 
en el currículo de matemáticas, con esto se busca proveer una visión y dirección necesaria para 
una educación matemática de alta calidad para todos los alumnos.  
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El presente trabajo surge de la necesidad de diseñar una estrategia metodológica de la 
cual se espera que mejore los procesos de enseñanza aprendizaje del concepto de la probabilidad 
en la escuela primaria. Esta propuesta busca proporcionar información que sea útil a la 
comunidad educativa para mejorar el conocimiento sobre el alcance del problema en la 
institución y las formas de establecer posibles soluciones. 
Debido a que no se cuenta con suficientes estudios de alcance nacional sobre estrategias 
para el aprendizaje y la enseñanza de la probabilidad en la básica primaria, es conveniente, hacer 
un contraste con otros estudios similares y analizar las posibles variantes en cuanto a las 
estrategias que puedan aportar y enriquecer el mismo. 
1.4 Objetivos 
1.4.1 Objetivo General  
Elaborar una estrategia metodológica para la enseñanza y aprendizaje del concepto de 
probabilidad en el grado quinto de la Institución Educativa Villa del Socorro. 
1.4.2 Objetivos Específicos  
Diagnosticar en los niños del grado Quinto de la Institución Educativa Villa del Socorro, 
cómo interpretan, observan y analizan diferentes situaciones en contexto, indispensables para el 
manejo del concepto de probabilidad. 
Diseñar una estrategia metodológica relacionada con el pensamiento aleatorio: el azar y 
la probabilidad para mejorar los procesos de enseñanza aprendizaje.  
Implementar una estrategia metodológica relacionada con el tema de la probabilidad por 
medio de la utilización de varios juegos de azar. 
Establecer el impacto de una estrategia metodológica basada en los juegos de azar, como 
herramienta que genere motivación e interés en los estudiantes. 
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1.5. Marco Referencial 
1.5.1 Referente Antecedentes 
Dentro de la búsqueda llevada a cabo se encontraron los siguientes antecedentes a nivel 
internacional y nacional, que servirán como referencia para determinar la importancia y el 
impacto de la propuesta sobre la enseñanza de la probabilidad en primaria. A continuación, se 
describirán y se mencionarán los títulos, los autores, la pregunta, el objetivo y las conclusiones 
de cada una de las propuestas.  
1.5.1.1 Antecedentes Internacionales 
En el trabajo de grado (Claudia & Ángel, Enseñanza de la probabilidad en educación 
primaria. Un desafío para la formación inicial y continua del profesorado, 2014) se abordan los 
siguientes elementos en los cuales se busca aportar conocimientos matemáticos y didácticos que 
deben poner en juego los docentes de primaria para la enseñanza de la probabilidad. Para ello se 
hace una exploración, inicialmente, de los referentes curriculares a nivel internacional y nacional 
con relación a la enseñanza y aprendizaje de la probabilidad, así como también de los modelos 
sobre el conocimiento didáctico y matemático del profesor con relación a esta temática. Este 
trabajo arroja como resultados el planteamiento de directrices para la formación del profesorado 
donde se mejora el saber disciplinario en torno a la probabilidad y su enseñanza, de esta manera 
se transforma progresivamente la práctica pedagógica. 
En su tesis (Juan, María, & Serrano, 2016) evalúan los conocimientos que 82 estudiantes 
tienen en su transición de la educación primaria a la secundaria obligatoria en lo relacionado con 
dos ítems de comparación de probabilidades. Se hace una comparación entre las respuestas 
correctas y los argumentos utilizados con los obtenidos por otros estudiantes de edades similares 
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en investigaciones previas y se finaliza con algunas implicaciones que deben ser tenidas en 
cuenta para mejorar la enseñanza de la probabilidad en la educación primaria.  
Las principales conclusiones de este trabajo se centran en los siguientes aspectos: Una 
implicación de interés es la necesidad de reforzar la formación probabilística de los niños de 
primaria. Es importante que cuando los niños se acerquen a la solución de una situación 
problema relacionada con la probabilidad utilicen bien la estrategia, según el tipo de tarea para 
poder resolverlo. Algunas de las estrategias son: comparación de número de casos posibles, 
comparación de números de casos favorables/desfavorables, estrategias aditivas, estrategias de 
correspondencia, estrategias multiplicativas e indecisos. 
 Los niños pueden aprender nociones relacionadas con la probabilidad siempre y cuando 
se acerquen a ella a través de los juegos de azar que favorezcan su adquisición intuitiva, además 
mediante el uso de la tecnología mejora las intuiciones sobre dichas experiencias.  
En el desarrollo de las ideas principales del artículo de (José, Jesús, Juan, Lalanda, & 
Mecedes, 2004) se rescata la importancia de recurrir a los juegos de conocimiento, juegos de 
estrategia y juegos de azar como herramientas para trabajar contenidos matemáticos desde sus 
múltiples posibilidades entre las cuales están el desarrollo del currículo de las matemáticas de 
muy diversas formas. 
 La introducción del juego en el aula tiene varias razones para tenerlo en cuenta ya que es 
una actividad lúdica, libre, relajada, limitada, espacialmente y temporalmente competitiva, 
improductiva y de resultado incierto. Algunas de las razones para ser introducidos al aula  de 
clase son: permiten placer espontáneo permitiendo desarrollar el espíritu competitivo, el 
desarrollo social de los estudiantes (colaboración entre iguales, trabajo en equipo, aceptación de 
normas, comunicación, discusión de ideas, reconocimiento del éxito de los demás y comprensión 
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de los propios fallos), herramientas útiles para la tarea matemática, requieren del manejo 
inconsciente de conceptos, procedimientos y destrezas matemáticas tales como: esfuerzo, rigor, 
atención, memoria, seguimiento de instrucciones, son generadores de aprendizajes duraderos y se 
utilizan como instrumentos para conseguir objetivos en el aprendizaje de ciertos conceptos 
matemáticos relacionados con el pensamiento aleatorio, el azar y la probabilidad. 
En este trabajo (Liliana & Rafael, 2015) se exponen algunas reflexiones sobre la 
necesidad de abordar en nuestros días los conceptos de probabilidad e incertidumbre en la 
educación primaria y secundaria, ya que en el ámbito costarricense estos temas son dejados de 
lado con mucha frecuencia debido a que no son incluidos en las pruebas de Estado y en algunas 
ocasiones no se tienen en cuenta, además de que muchos docentes no son conscientes de la 
importancia que tiene que los estudiantes aprendan un buen manejo de la noción de 
incertidumbre. 
 La enseñanza del concepto de probabilidad e incertidumbre son rezagados y se nota que 
la balanza se inclina más hacia los temas tradicionales como aritmética, geometría, algebra y las 
funciones. 
 Para desarrollar el articulo los autores se centran en los siguientes aspectos: primero se 
habla de la importancia de enseñar probabilidad, en la segunda parte se presentan modelos de 
ejercicios y situaciones acompañados por comentarios en torno a los mismos y por último se 
proponen actividades para primaria y luego para secundaria. En aquellas líneas se resalta la 
importancia que tiene la probabilidad en el mundo moderno tanto para el desarrollo científico 
como para la cotidianidad de cada persona y cómo a través de los juegos de azar los niños y 
jóvenes pueden acercarse a la probabilidad. 
25 
 
Los conocimientos de los docentes con relación a la enseñanza de la estadística y la 
probabilidad son deficientes (Claudia & Ángel, Hacia una enseñanza eficaz de la estadística y la 
probabilidad en las primeras edades, 2017) dicen que existe un problema de comunicación entre 
la literatura sobre la estadística y la probabilidad y la práctica de aula. El propósito en sí de la 
propuesta sería aportar algunas orientaciones didácticas y recursos al profesorado para disponer 
de herramientas que le permitan a los docentes apropiarse tanto de los saberes disciplinares como 
de las herramientas para una enseñanza eficaz entre los niños de 4 a 8 años.  
Se debe partir entonces de un aprendizaje inductivo que permita una apropiación de los 
conceptos a partir de situaciones en contexto. Esto con el propósito de provocar la necesidad de 
que se construyan ideas matemáticas intuitivas asociadas al concepto a partir de la experiencia, 
luego la construcción del concepto y después la asimilación del mismo (concreto, simbólico y 
abstracto).  
En este artículo (Claudia & Alisina, El conocimiento del profesorado para enseñar 
probabilidad: un análisis global desde el modelo de conocimiento didáctico - matemático, 2015) 
se analizan los resultados de un estudio sobre el conocimiento didáctico - matemático para 
enseñar probabilidad en primaria por parte de 93 docentes a partir de las respuestas a un 
cuestionario sobre probabilidad de las cuales extraen las siguientes conclusiones: “se evidencia 
un conocimiento matemático insuficiente para las distintas categorías relacionadas con la 
apropiación del conocimiento para enseñar probabilidad”. Se observan dificultades para resolver 
correctamente situaciones problemáticas”. 
Un grupo de estudiantes muestra, también fue evaluado con situaciones problema 
similares a las de sus maestros, encontrando resultados muy inferiores. Se piensa que si el 
docente tiene dificultad para comprender las diferentes nociones relacionadas con el 
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conocimiento específico de la probabilidad estaría transmitiendo a sus estudiantes la misma 
problemática a través de su didáctica - matemática. Es necesario diseñar programas de 
intervención que permitan desarrollar el conocimiento didáctico matemático sobre la 
probabilidad en los profesores de primaria en la comunidad chilena ya que casi no existen 
investigaciones sobre el tema. 
1.5.1.2 Antecedentes Nacionales 
 A nivel nacional tenemos los siguientes estudios: 
La pregunta orientadora de esta tesis de grado (Márquez & Olea, 2018) es la siguiente: 
¿Cómo las reflexiones de los maestros desde las actividades orientadoras de enseñanza movilizan 
la enseñanza de la probabilidad en primaria? Esta investigación permitió a los docentes de la 
Institución Educativa Cristóbal Colón un espacio formativo donde se reflexionó acerca de las 
actividades orientadoras de la enseñanza, las cuales posibilitaron el fortalecimiento disciplinar de 
la probabilidad, rescataron el juego como una potente estrategia de enseñanza - aprendizaje dado 
a que permite una oportunidad para la socialización. Los aprendizajes de los maestros en el 
espacio formativo movilizan la enseñanza de la probabilidad. 
La tesis de maestría (Velásquez, 2014), tiene como pregunta o problema de investigación 
lo siguiente: ¿Qué tipo de secuencia didáctica permite a los estudiantes del grado quinto 
apropiarse del concepto de probabilidad dese su significado clásico y frecuencial? En esta 
propuesta de grado se construye y se describe una secuencia didáctica donde se evidencian los 
conocimientos disciplinares, epistémicos y didácticos relacionados con el tema de la 
probabilidad, se revisan los significados de probabilidad, los obstáculos en el uso de conceptos 
probabilísticos, coherencia y pertenencia con los lineamientos curriculares y el análisis de los 
conocimientos previos de los estudiantes del grado quinto frente a este tema.  
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De forma general, algunas de las conclusiones fueron las siguientes: las nociones de los 
estudiantes están relacionados con los objetos del significado intuitivo de la probabilidad y se 
desconocen los objetos de significado más formales. En el proceso de enseñanza aprendizaje se 
debe tener en cuenta situaciones que a los estudiantes les permitan conjeturar partiendo de sus 
intuiciones, experimentar con situaciones reales, llevar registro de sus experimentos para poner a 
prueba sus conjeturas. Con la aplicación de este trabajo secuencial se esperaba que los 
estudiantes establecieran nociones que servirán como base para el aprendizaje de conceptos más 
complejos relacionados con la probabilidad. 
En esta interpretación e implementación (Posada & otros, 2005) de los estándares básicos 
de matemáticas, se habla del pensamiento aleatorio y los conceptos de sistemas de datos y de la 
necesidad de introducirlos en todos los planes de los grados en la educación desde primero hasta 
el grado undécimo. Se hace necesario establecer los criterios básicos que le permitan al educador 
de cada nivel desarrollar y afianzar sus conocimientos y acciones pedagógicas relacionadas con 
el pensamiento aleatorio y sistemas de datos a la luz de todos los referentes y exigencias de los 
documentos rectores que propone el ministerio de educación. El documento aborda las siguientes 
temáticas: se hace una descripción breve de los conceptos fundamentales del pensamiento 
aleatorio, luego se definen y se organizan los posibles ejes temáticos por cada grado basados en 
los estándares y finalmente se proponen unas situaciones problema basadas en este pensamiento. 
En esta conferencia (Gómez, 2016) se hace un análisis de los documentos propuestos por 
el Ministerio de Educación sobre la enseñanza de la probabilidad con cada una de las 
progresiones sugeridas. El componente aleatorio supone un reto para los docentes de 
matemáticas debido a que muchos no están preparados para tratar sobre fenómenos inciertos. Se 
enfatiza en trabajar en situaciones de contexto teniendo en cuenta los juegos de azar. Se habla de 
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un proyecto que pueda generar material dirigido a los docentes y disminuir los conflictos 
potenciales y obstáculos de aprendizaje que se evidencian en el desarrollo del pensamiento 
estadístico y probabilístico en los escolares.   
El artículo de revista (Osorno, Suárez, & Carmen, 2013) se basa en una tesis de grado 
donde se encuentra lo siguiente: luego de una búsqueda exhaustiva en internet de material 
educativo para la enseñanza de la probabilidad se presenta un software educativo con 
simuladores, applets, actividades lúdicas, metodologías basadas en la práctica, que apoyan este 
proceso de aprendizaje, con el objetivo de captar el interés de los estudiantes por el aprendizaje 
de la probabilidad y dar herramientas y estrategias a los docentes para complementar su quehacer 
en la enseñanza y el aprendizaje de la misma. Los elementos a rescatar de la propuesta serían los 
siguientes: los docentes pueden basarse en software educativos para dinamizar las diferentes 
prácticas y aprendizaje del conocimiento donde a partir de una debida orientación del maestro se 
puedan aprovechar los diferentes recursos disponibles en la red para desarrollar el pensamiento 
aleatorio. Utilizar las TIC como complemento en los procesos de enseñanza de la probabilidad 
incentivando el aprendizaje autónomo por parte del estudiante y estimular el interés por las 
nociones que complementan este tema. 
 La enseñanza de la probabilidad se convierte en un gran reto para los docentes, los 
cuales deben planear y diseñar estrategias para desarrollar las diferentes competencias donde los 
estudiantes desarrollen la capacidad para interpretar analizar, argumentar, comunicar, criticar y 
aplicar sus conocimientos en eventos que están mediado por el azar y la probabilidad. 
En total se encontraron 11 documentos, 6 de índole internacional y 5 de índole nacional 
relacionados con el tema de investigación. Estos textos pueden ser agrupados con base a las 
características de cada documento según las siguientes temáticas: formación de maestros en lo 
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relacionado con el pensamiento aleatorio: la probabilidad; la aproximación intuitiva a la 
probabilidad mediante la utilización de los juegos de azar, aplicaciones o software, y por último, 
la enseñanza de la probabilidad en la educación primaria. 
Con base a la literatura encontrada, es posible establecer que para el estudio de este tema 
es importante tener presente que la metodología más idónea para su estudio son  las secuencias 
didácticas basadas en los juegos de azar, ya que estos juegos con una debida orientación por 
parte del maestro, proporcionan herramientas útiles para la tarea matemática y el manejo 
inconsciente de procedimientos y destrezas matemáticas, como esfuerzo, rigor, atención, 
memoria, seguimiento de instrucciones, que generan aprendizajes duraderos en lo relacionado 
con el pensamiento aleatorio, específicamente con el azar y la probabilidad. 
De la información obtenida a partir de los textos consultados, se utilizarán los aspectos 
relacionados con los juegos de azar y la enseñanza de la probabilidad en primaria. Así pues, esta 
investigación pretende aportar al estudio de cómo las secuencias didácticas, como estrategia 
metodológica, mejoran los procesos de asimilación de la probabilidad en el grado quinto de la 
Institución Educativa Villa del Socorro. 
A nivel nacional son pocos los estudios que se han llevado en torno al aprendizaje de la 
probabilidad en primaria. La gran mayoría de ellos hablan de las deficiencias de conocimiento de 
los maestros en este aspecto, y las implicaciones que esto tiene en la baja apropiación de los 
estudiantes de las nociones relacionadas con la probabilidad, y los resultados de las diferentes 
Pruebas Saber. 
 A nivel internacional, la mayoría de las producciones frente a este tema, tienen un mayor 




1.5.2 Referente Teórico 
Nos encontramos en una nueva realidad escolar debido a los cambios rápidos y drásticos 
de los escenarios educativos, de las motivaciones, disciplinas y los ambientes de aprendizaje de 
nuestros alumnos. Los maestros están en una búsqueda constante de un modelo de enseñanza - 
aprendizaje que les facilite desarrollar competencias en nuestros estudiantes y lograr mejorar las 
prácticas de enseñanza. Una de estas teorías es la elaborada por Marco Antonio Moreira, quien 
hace referencia a un aprendizaje significativo crítico como eje principal en el aprendizaje de los 
estudiantes, él considera que un sujeto que aprende significativamente sería capaz de “formar 
parte de su cultura y, al mismo tiempo, estar fuera de ella” (Moreira, 2005). 
El aprendizaje significativo crítico ofrece una nueva perspectiva de enseñanza 
aprendizaje, en la que el sujeto tendrá la capacidad de percibir y representar su entorno, de 
participar activamente en la construcción de aprendizaje, de estar en la sociedad y ser capaz de 
tomar decisiones, sin dejarse dominar por todos aquellos aspectos relacionados con la 
información, la sociedad, la tecnología y la cultura. 
El aprendizaje significativo crítico significa no aceptar pasivamente las cosas, la idea es 
que el sujeto en cualquiera de los roles que desempeñe en la sociedad, ya sea como alumno, 
persona o ciudadano, no acepte pasivamente todo lo que le viene de la ciudad, de los medios de 
comunicación o de la ciencia, debe pensar en otras opciones y pensar que los diferentes 
conocimientos, teorías y avances científicos no son los únicos, no son definitivos; por lo tanto, 
entender que los significados cambian, el conocimiento no es definitivo, que todo está en 
permanente cambio y construcción. 
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Es así como este proyecto adoptará, como fundamento teórico de enseñanza aprendizaje, 
los siguientes 4 principios facilitadores propuestos por Moreira que conllevan al aprendizaje 
significativo crítico.  
1.5.2.1 Principio del conocimiento previo. Se plantea que aprendemos a partir de lo que 
ya sabemos: para lograr un aprendizaje significativamente crítico, debe haber habido un 
aprendizaje significativo, y para lograr el aprendizaje significativo es fundamental el 
conocimiento previo. Es por esto, que lo que el estudiante ya sabe, es la base primordial para 
alcanzar el aprendizaje significativo crítico, porque para ser crítico de algo, primero se debió 
aprender significativamente ese algo, este es el principio de conocimiento previo.      
Para tener información de los conocimientos previos se diseñará un instrumento de 
indagación de estos mismos, de tal manera que cada estudiante pueda exponer lo que ya sabe, 
tanto de conceptos fundamentales como de experiencias cotidianas que ha tenido con los 
fenómenos de la probabilidad y la estadística. 
1.5.2.2 Principio de la interacción social y del cuestionamiento, enseñar/aprender 
preguntas en lugar de respuestas. La interacción social es fundamental para que se concrete un 
episodio de enseñanza porque de esta manera es como profesores y alumnos pueden negociar 
significados y llegar a compartirlos. El acto de enseñanza es aquella interacción social, donde el 
alumno y el maestro entran en una relación abierta, curiosa e indagadora alrededor de un objeto 
de enseñanza. A partir de este intercambio, la apropiación de significados es generada a partir de 
las respuestas a las preguntas del alumno lo cual implica discutir, proponer, negociar y 





1.5.2.3 Principio del conocimiento como lenguaje. 
El lenguaje es el mediador de la percepción humana, está totalmente implicado en 
cualquiera y en todas las tentativas de percibir la realidad. Un aprendizaje significativo y crítico 
implica aprender de forma sustantiva un lenguaje (palabras, signos, instrumentos y 
procedimientos). Este aprendizaje está mediado por el intercambio, clarificación y negociación 
de significados con base al principio de la interacción social y la conciencia semántica. En el 
escenario educativo, cuando se aprende una disciplina, la matemática en particular de manera 
crítica, implica conocer el lenguaje de esa área (signos, operaciones, conceptos, formas de 
representar la información) y percibir una nueva forma de ver el mundo, a través de ese nuevo 
lenguaje.  
1.5.2.4 Principio de la conciencia semántica. 
En el principio de la conciencia semántica se encuentran cuatro tipos de 
concientizaciones: la primera es que “el significado está en las personas no en las palabras”, es 
decir, el aprendiz debe tener las condiciones para atribuir significado a las palabras (aquí la 
importancia del conocimiento previo), en caso de no tenerlas, el aprendizaje se vuelve mecánico. 
La segunda concientización es que “la palabra no es la cosa”, representa la cosa, significa la 
cosa, es decir la palabra enuncia (objetos, personas, animales, etc.). Cuando se dice una palabra 
no significa que sea eso que se está nombrando. Por ejemplo, la palabra “matera” se refiere a un 
recipiente, pero la palabra no es ese recipiente, la palabra es intangible, no se puede moldear ni 
tocar. La tercera concientización habla de los significados denotativos y connotativos en relación 
con la materia que enseñanza. Los significados denotativos hacen referencia a que las palabras 
son más abstractas o generales, ya que están más distantes, la dirección del significado va de 
afuera hacia dentro del sujeto, son significados más extensionales, objetivos y socialmente 
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construidos. Los significados connotativos se refieren a palabras más concretas y específicas, 
donde la dirección del significado va de dentro hacia afuera del sujeto, estos significados son 
intencionales, subjetivos y personales, es aquí donde se da la incorporación de un nuevo 
conocimiento a la estructura cognitiva. La cuarta concientización necesaria para el aprendizaje 
significativo crítico es que los significados de las palabras cambian, es decir las palabras tienen 
un sinnúmero de posibilidades en el momento de usarlas y pueden cambiar con el tiempo, no son 
fijas, dependen de su uso en determinado contexto.      
La siguiente tabla muestra una serie de actividades de corte experimental, las cuales están 
fundamentadas en los principios del aprendizaje significativo crítico, dará lugar a la apropiación 
del conocimiento de algunos de los conceptos como: probabilidad, azar, aleatoriedad. 
Tabla 1. Actividades de corte experimental 
Fundamento del Aprendizaje 
Significativo Crítico 
Actividad Experimental 
Interacción Social y del Cuestionamiento 
Las situaciones guiadas con resultados 
inesperados reclaman debates y preguntas 
entre pares y docente alrededor del material 
experimental. 
La elaboración de respuestas y 
proposiciones de otros ejemplos también 
harán parte de la discusión. 
 
 
Motivados por la instrucción de “Jugar a 
los parqués”. Teniendo elementos básicos 
para el juego como el tablero del parqués, 
los dados, los estudiantes jugarán. De la 
discusión de lo experimentado se 
considerarán ideas sobre el éxito del juego: 
sí sabían quién iba a ganar desde el 
principio, también si fue posible que en la 
primera ronda de lanzamiento todos 
sacaran par, si alguien no avanzó en el 
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Conocimiento como Lenguaje 
Al elaborar preguntas, al responder 
preguntas a los pares, el estudiante hace 
uso del lenguaje específico que está 
aprendiendo para darle sentido a eso que 
está percibiendo a través de la experiencia. 
El estudiante aprende a preguntar cuando 
ha hecho conexiones entre el conocimiento 
previo y el conocimiento que está 
adquiriendo. 
Conciencia semántica 
Se hace una negociación a través de la 
discusión en torno a los significados de las 
palabras estadísticas: azar, probabilidad, 
aleatoriedad. 
La elaboración de preguntas y respuestas 
entre pares y docentes, donde se llega a 
consensos, es decir, basados en la 
interacción social, el conocimiento como 
lenguaje y la apropiación de significados, 
se logra el aprendizaje del lenguaje de los 
conceptos de probabilidad de los 
juego. De aquí se puede construir el 
concepto de azar como uno de los 
elementos básicos del juego. 
Modificando un poco el juego los 
estudiantes comprobarán si al usar las 
reglas básicas del juego, podrán obtener 
mejores resultados. En el juego seguirán 
instrucciones y las interpretarán, con esto 
se podrá hablar de experimentos aleatorios 
y el manejo de la incertidumbre, 
mencionando sus principales 
características. 
Habiendo identificado las características de 
juego con sus respectivas normas, se hará 
un intercambio entre los jugadores de los 
equipos. Se desarrollará de nuevo el juego. 
De la discusión de lo experimentado, se 
podrá introducir la noción de probabilidad 
y su dependencia del azar y la aleatoriedad. 
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significados de las palabras o de los 
conceptos del azar y la aleatoriedad. 
El concepto no está dado como un 
significado ya terminado, sino que puede 
reconocer en él una atribución que se le ha 
dado en clase. 
 
Nota. Esta tabla contiene información del aprendizaje significativo crítico y las actividades 
experimentales a realizar para evidenciar los conceptos probabilidad, azar y aleatoriedad. 
1.5.2.5 Estrategia SQA 
Desde esta perspectiva se ha centrado el proceso de enseñanza del pensamiento aleatorio 
haciendo uso de la técnica SQA (Ogle, 1986), que permite motivar al estudio, primero, 
indagando en los conocimientos previos que posee el estudiante, para después cuestionarse 
acerca de lo que desea aprender, y finalmente para verificar lo aprendido. 
Pimienta (Pimienta, 2012)  describe las siglas SQA de la siguiente forma: la primera es la 
“S”, que se enfoca en “lo que el estudiante ya Sabe”, consiste en el conocimiento previo del 
estudiante con respecto al nuevo tema; segundo es la “Q” el cual expone “lo que el estudiante 
Quiere Saber” del tema, y tercero la “A” que se da a entender “Lo que el estudiante ha 
Aprendido” del tema, es decir el resultado del proceso.  
Salinas (Salinas, 2006) destaca tres tiempos en la estrategia SQA, el cual se trabaja en un tiempo 
cronológico desde la “S” hasta la “A”. De esta manera los tiempos de la técnica SQA se 
desarrollan de la siguiente forma: 
• Primer tiempo: “S”, donde el alumno debe anotar todo lo que sabe del tema y recuerde 
del mismo, esto ayudará a cerrar bien el círculo de la primera columna de la tabla 
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anterior, que le brinda el panorama al docente de qué tanto saben los alumnos y cuál será 
el rol que debe cumplir para alcanzar los objetivos planteados. 
• Segundo tiempo: “Q”, donde el estudiante expresa lo que quiere aprender sobre el tema 
de discusión; es un espacio fundamental, pues desde aquí se trazan las metas y 
estrategias para alcanzar el aprendizaje significativo. 
• El tercer tiempo: “A”, el estudiante es capaz de responder, solucionar o emitir su opinión 
de los planteamientos que generó el segundo tiempo, es decir sería el tiempo donde el 
estudiante se siente a gusto, pues refleja lo aprendido y le da respuesta a sus dudas. Este 
tiempo es el resultado del proceso de aprendizaje y le refleja al profesor la integración de 
la estrategia y el tema, y lo invita a analizar si hubo aprendizaje significativo. Dicho 
análisis se puede realizar durante o después de la lectura, resolución de ejercicios o 
planteamiento de un problema, quedando a criterio del profesor. 
La integración de los cuatro principios facilitadores propuestos por Moreira y la técnica 
SQA, permiten que el conocimiento dentro de los espacios escolares se dinamice y los 
estudiantes sean los protagonistas principales del proceso con la ayuda y orientación del docente. 
1.5.3 Referente Conceptual - Disciplinar  
El pensamiento aleatorio y sistemas de datos también llamado probabilístico y 
estocástico, está articulado a los lineamientos y competencias propias en el área de matemáticas, 
los cuales serán el referente conceptual que facilitarán el desarrollo de la propuesta de trabajo, 
acompañada del desarrollo de una secuencia didáctica que tomará diversas herramientas (físicas 
y tecnológicas) para su desarrollo. 
Desde épocas antiguas, el cálculo de las probabilidades surge para resolver los problemas 
de los juegos de azar,  la gran afición por el juego en las culturas como la Egipcia, la Romana y 
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la Griega, permitió el desarrollo de este concepto, aunque inicialmente se pensaba que el azar 
estaba dado por un origen divino mediante el cual se expresaba un deseo y o se predecía el 
futuro; poco a poco el jugador deseó hacer un análisis acerca de la posible ocurrencia o no de un 
suceso con el objeto de valorar de antemano sus posibles pérdidas o ganancias. Durante cientos 
de años este problema quedaba sin resolver debido a que, para estos jugadores, lo aleatorio del 
juego llevaba por parejo la incalculabilidad, creencia a la que llegaban después de gran número 
de intentos sin éxito sobre el cálculo de sus predicciones. Este problema se fue introduciendo 
poco a poco en el campo de las matemáticas con el propósito de interpretar los resultados de los 
experimentos aleatorios sencillos. 
En la actualidad, la probabilidad se considera un método a través del cual se obtiene la 
frecuencia de un acontecimiento determinado mediante la realización de un experimento 
aleatorio del que se conocen todos los resultados posibles, bajo condiciones suficientemente 
estables. Hace parte del manejo de la elaboración de juicios, toma de decisiones, el estudio de 
fenómenos aleatorios que impregnan nuestra vida y nuestro entorno, donde está presente la 
incertidumbre, el riesgo y el azar. Ejemplo de esto es el pronóstico del tiempo, evaluar alumnos, 
decidir invertir, análisis de riesgos, la planificación estratégica de los movimientos sociales, 
económicos y laborales de toda la comunidad entre otros. 
Batanero (Batanero, 2000) piensa en la relación entre el desarrollo de un país y el grado 
en que su sistema estadístico que produce estadísticas completas y fiables es clara, porque esta 
información es necesaria para la toma de decisiones acertadas de tipo económico, social y 
político. La formación adecuada, no sólo de los técnicos que producen estas estadísticas, sino de 
los profesionales y ciudadanos que deben interpretar y tomar a su vez decisiones basadas en esta 
información, así como de los que deben colaborar en la obtención de los datos requeridos es, por 
38 
 
tanto, un motor del desarrollo. Por ello diversos organismos internacionales de educación 
matemática recomiendan su estudio desde los primeros cursos de educación primaria. La 
incorporación de la estadística y la de probabilidad ofrecen herramientas metodológicas que 
permiten al estudiante desarrollar competencias para la recolección de datos, organización y 
tabulación de la información, comparación de fenómenos, análisis de variables, interpretación, 
construcción y lectura de tablas y gráficos, toma de decisiones con base a datos y evidencias,  
además de posibilitar el desarrollo de habilidades cognitivas como el razonamiento lógico y la 
resolución de problemas, entre otras. 
Los lineamientos curriculares de matemáticas planteados en Colombia como un mapa de 
ruta que orienta a la comunidad educativa para el desarrollo de sus planes de estudio y por ende 
el desarrollo de las diferentes capacidades científicas, críticas e investigativas, incorpora el 
pensamiento aleatorio y sistemas de datos planteando lo siguiente: “El desarrollo del 
pensamiento aleatorio, mediante contenido de la probabilidad y la estadística debe estar imbuido 
de un espíritu de exploración y de investigación tanto por parte de los estudiantes como de los 
docentes. Debe integrar la construcción de modelos de fenómenos físicos y del desarrollo de 
estrategias como las de simulación de experimentos y de conteos. De esta manera el desarrollo 
del pensamiento aleatorio significa resolución de problemas”. (MEN, Lineamientos curriculares 
de matemáicas, 1998). 
El desarrollo de la propuesta tendrá en cuenta el trabajo de conceptos fundamentales 
como la probabilidad, la estadística, la aleatoriedad (azar, ausencia de patrón, repetición 
indefinida), resultados posibles (imposible, poco posible, posible, seguro), espacio muestral 
(resultados posibles) y la probabilidad clásica (resultados favorables, resultados posibles). Todo 
esto nos permitirá explorar e interpretar datos, relacionarlos con otros, conjeturar, hacer 
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inferencias, probar hipótesis, hacer simulaciones, leer entre líneas, saber que hay riesgos en las 
decisiones basadas en inferencias; serían logros importantes en el aprendizaje de la estadística. 
El proceso formativo de enseñanza aprendizaje estará guiado por el diseño de una 
estrategia metodológica que permita la interacción con herramientas como el uso de material 
concreto, específicamente los juegos de azar; así mismo con la utilización de plataformas 
digitales que serán empleadas por el docente y el estudiante para dinamizar estos procesos. Todo 
ello conllevará a desarrollar en los estudiantes diferentes competencias, algunas de ellas sería 
aprender a trabajar en equipo cooperativamente, la comunicación entre pares, la capacidad de 
observación, interpretación y análisis para tomar decisiones y asumir consecuencias, elementos 
primordiales en la formación de un individuo. 
Los docentes recurrimos a la estadística y la probabilidad para desarrollar ejercicios de 
investigación, el planteamiento de programas educativos, la administración efectiva de las 
instituciones educativas. Todos enfocados al diseño de planes y programas en torno a un grupo 
de estudiantes, a un contenido educativo, a un centro docente, a una comunidad, y por ende a una 
sociedad. Por lo tanto, la formación estadística brinda herramientas insustituibles para 
comprender la dimensión macroestructural de la educación y su vinculación con el sistema 
social, debido a que se utiliza en todas las áreas del conocimiento, ya sean humanísticas, 
técnicas, científicas, laborales, deportivas etc., como herramienta para organizar, analizar y 
tomar decisiones adecuadas. 
Desde el currículo de la Institución Educativa Villa del Socorro, basados en los 
lineamientos curriculares, los estándares básicos de competencia, las mallas curriculares, los 
derechos básicos de aprendizaje y en el diseño del plan de área de matemáticas, la estadística 
está presente en cada uno de los períodos del año académico. Se busca fortalecer el estudio de 
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pensamiento aleatorio el cual ha estado presente en la historia a través de la ciencia, la cultura y 
en la forma de pensar cotidiano, donde la estadística y la probabilidad buscan obtener, ordenar y 
analizar datos para tratar la incertidumbre. Los estudiantes a partir del desarrollo de situaciones 
problema podrán observar, explorar, interpretar, plantearse preguntas, las cuales surgen de su 
reflexión e interacción con los acontecimientos y fenómenos de la cotidianidad desde diferentes 
escenarios y áreas del conocimiento. 
1.5.4 Referente Legal 
En la tabla se muestran las disposiciones normativas que respaldan los propósitos del 
siguiente trabajo, se muestran algunas leyes, lineamientos, estándares que están relacionados con 
la educación, la enseñanza de la matemática y el pensamiento aleatorio. 
Tabla 2. Disposiciones normativas 
Ley, Norma, Decreto, 
Comunicado, Resolución, 
Documento Rector, entre 
otros. 
Texto de la Norma Contexto de la Norma 
UNESCO, Aportes para la 
enseñanza de las 
matemáticas, Páginas 46 - 
92. 
“Aportes para la enseñanza 
de las matemáticas” 
El proyecto de 
investigación intenta 
conseguir que los 
estudiantes adquirieran los 
aprendizajes necesarios 
para un dominio más 




en lo relacionado con el 
pensamiento aleatorio.  
Constitución política de 
Colombia de 1991, artículo 
70 
Que habla sobre el derecho 
a la educación, promover y 
fomentar el acceso a la 
cultura de todos los 
colombianos en igualdad de 
oportunidades, por medio 
de la educación permanente 
y la enseñanza científica, 
técnica, artística y 
profesional. 
El desarrollo de 
competencias básicas en los 
procesos matemáticos, 
permite entender e 
interpretar cómo funciona el 
mundo y cómo podemos 
interactuar de forma 
sostenible con el análisis y 
la recolección de datos 
(Constituyente, 1991). 
Ley 115 de 1994, Ley 
General De La Educación  
Artículos 20 y 21: objetivos 
generales y específicos de 
la educación básica.  
Brindar información 
general que permita el 
acceso al conocimiento 
científico y otros campos, 
fomentando el interés y el 
desarrollo hacia la 
investigación, 
contextualizado a la vida 




desempeñarse en la 
sociedad (Congreso, 1994). 
Lineamientos Curriculares “Por la cual se adopta un 
diseño de lineamientos 
generales de los procesos 
curriculares del servicio 
público educativo y se 
establecen los indicadores 
de logros curriculares para 
la educación formal”. 
Orientaciones y criterios 
nacionales para la 
construcción del currículo y 
de cómo es posible 
enseñarlo. 
Además, presenta enfoques 




Estándares básicos de 
competencia en matemática, 




aleatorio y los sistemas de 
datos” 
Define el pensamiento 
aleatorio y los sistemas de 
datos y sus componentes, 
orienta a su enseñanza y 
expone los estándares 
básicos a desarrollar en los 
estudiantes en cada uno de 
los grados de escolaridad. 
(MEN, Estándares básicos 
de competencia, 2006) 
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DBA: Derechos Básicos del 
Aprendizaje, V2, 2016, 
Páginas 37 – 44 
Derechos Básicos de 
Aprendizaje de matemáticas 
para el grado 5°, numerales 




sistemas de datos que 
conciernen a procesos de 
formulación de preguntas, 
organización y uso de datos, 
tablas y gráficas, aplicar las 
medidas de tendencia 
central para la solución de 
problemas, análisis de 
información y elementos de 
probabilidad  (MEN, DBA. 
Derechos básicos del 
aprendizaje, 2016). 
PEI: Proyecto Educativo 
Institucional. 
Artículo 14 del decreto 
1860 de 1994 
“Principio ordenador de la 
institución educativa, en él 
está plasmado el marco 
teórico bajo el cual surgen 
los objetivos pedagógicos”. 
Proyecto educativo que 
busca responder a 
situaciones y necesidades 
de los educandos, 
atendiendo a la diversidad 
de la comunidad local, 
regional, nacional e 
internacional de forma 
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concreta, factible y 
evaluable. (Socorro, 2020) 
Decreto 1290 de 2009 “Por la cual se reglamenta 
la evaluación del 
aprendizaje y 
promoción de los 
estudiantes de los niveles de 
educación 
básica y media”. 
Artículo 12: Derechos de 
los estudiantes. 
Los estudiantes tienen 
derecho a conocer los 
criterios e instrumentos y 
procedimientos de 
evaluación, recibir asesoría 
antes las dificultades y ser 
evaluado en todos los 
aspectos: académicos, 
personales y sociales. 
(MEN, Decreto 1290, 
2009).  
Resolución 385 de 2020, 
ampliada en la Resolución 
844 de 2020. Decretos 417 
y 637 de 2020 
Mediante las cuales se 
declaró la emergencia 
económica, social y 
ecológica  
Otorgaron facultades de 
orden nacional para tomar 
medidas presupuestales de 
contingencia generadas por   
el Covid 19, según se 
requiera en cada sector, 
para asegurar la protección 
y el bienestar de los 
ciudadanos, incluida la 
medida de aislamiento 
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preventivo obligatorio  
(MINSALUD, 2020). 
Decreto 660 de 2020 Autorizó al Ministerio de 
educación para adoptar las 
medidas relacionadas con la 
flexibilización del 
calendario académico para 
la prestación del servicio 
educativo. 
Para garantizar y dar 
continuidad al proceso 
educativo durante la 
situación de la emergencia 
sanitaria derivada de la 
pandemia (Covid 19), los 
estudiantes avanzaron en 
sus procesos de desarrollo y 
aprendizaje académico en 
casa, guiados por el docente 
a través de medios digitales. 
 (MEN, Decreto 660 , 2020) 
 
Nota. Recopilación de documentos, leyes, normas y decretos que respaldan este trabajo.  
El Marco legal sustenta la implementación de una secuencia didáctica, la cual pretende 
fortalecer conocimientos y competencias en el área de matemáticas, específicamente en el 
pensamiento aleatorio a través de la utilización de diversas herramientas (físicas y tecnológicas), 
que potenciarían una posible renovación positiva del currículo y revolución educativa. La 
enseñanza estará mediada por la investigación centrada en el contexto y en el estudio de los 





1.5.5 Referente Espacial 
La intervención para el desarrollo de la propuesta será realizada en la Institución 
Educativa Villa del Socorro, sede Fidel Antonio Saldarriaga, la cual es una institución de 
carácter oficial ubicada en la zona urbana del Municipio de Medellín, barrio Villa Del Socorro, 
Comuna 2 Santa Cruz, específicamente en la Carrera 48 #103B – 07. El sector está categorizado 
en estrato socioeconómico 2 (bajo). En esta institución se encuentran los siguientes niveles 
educativos: preescolar, básica primaria, secundaria, modelos flexibles (aceleración, procesos 
básicos y proyección al bachillerato internacional, nocturna con sus programas de Clei 
1,2,3,4,5,6). En el momento tiene aproximadamente 4300 estudiantes matriculados entre 
hombres y mujeres ya que es de carácter mixto.   
En la institución se realiza mayor énfasis en fomentar en sus estudiantes valores de 
convivencia social cimentados en el respeto a la vida, el respeto a la diferencia, la tolerancia, la 
perseverancia y la confianza en sí mismos, que permita formar personas indagadoras, solidarias, 
íntegras, equilibradas, audaces, reflexivas y competentes que se desempeñen productivamente. 
Esto se evidencia en el desarrollo de los diferentes proyectos transversales. Posee un nivel 
académico medio bajo y actualmente se encuentra en un nivel medio en los resultados de las 
pruebas aplicadas por el ICFES. Se continúan realizando planes de mejoramiento anuales para 
poder lograr la formación de ciudadanos íntegros con valores sociales, éticos y religiosos, 
capaces de vivir con dignidad y principios para una sana convivencia, personas que transformen 
su entorno para el bienestar común, formados con competencias ciudadanas, académicas y 
laborales que les permitan desarrollar su proyecto de vida exitoso en lo personal, familiar y 
social.       
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Como misión, propende por la formación académica y técnica, y el fortalecimiento de 
valores humanos en niños, jóvenes, y adultos, que les permita vivir con dignidad y reconocer la 
diversidad y la pluralidad en un entorno regional, nacional e internacional.     
El modelo pedagógico de la institución incorpora un paradigma centrado en lo 
desarrollista con énfasis en lo social, que recoge elementos de pedagogía del afecto de Ofelya 
May, la pedagogía social de Vygotsky y el constructivismo cognitivo de Jean Piaget. Está 
diseñado para que su metodología gire alrededor de los siguientes componentes: las comunidades 
de aprendizaje, el aprendizaje colaborativo, aprender haciendo, uso de material concreto, los 
centros de interés. Esta metodología gira en torno a tres componentes principales: generación de 
actitudes (formación personal y social), desarrollo del pensamiento y construcción del saber 
(referente a la formación académica). 
Cerca del sector hay una amplia zona comercial, entidades de salud pública, diferentes 
escenarios deportivos donde participan muchos de los estudiantes, esto representa un beneficio 
para usar dicho contexto en el diseño de situaciones de aprendizaje que involucren la realidad y 
el entorno. 
La intervención se realizará en el grado quinto de primaria, con estudiantes que se 
encuentran en las edades entre los 9 y los 12 años de edad. 
La propuesta de enseñanza de la probabilidad pretende establecer una reflexión 
pedagógica y social en los estudiantes del grado quinto, en el sentido en que el estudiante puede 
relacionar situaciones reales del contexto, en particular de las barreras para el aprendizaje y la 
comprensión, con los conocimientos del tema y establecer estrategias que desde el punto de vista 
ético científico puedan fortalecer el proceso educativo, generando interés en el estudiante al 
hacerlo protagonista de su propio proceso. 
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Además, pretende mejorar los resultados de las pruebas internas y externas con relación a 
los conocimientos sobre la probabilidad, pues se proyecta el alcance de la competencia en los 
estudiantes. 
CAPITULO 2. DISEÑO METODOLÓGICO 
Investigación aplicada 
2.1 Enfoque 
La presente propuesta de enseñanza es de corte cualitativo interpretativo y se encuentra 
enfocada bajo los principios de la investigación - acción educativa. 
La metodología de investigación - acción (I/A) está orientada al cambio educativo, desde 
una perspectiva en la que la enseñanza se entiende como un proceso de investigación continuo, 
en el cual el docente reflexiona sobre su práctica, la planifica e introduce mejoras progresivas 
(Bausela, 2004) 
Al respecto, (McTaggart, 1988), resume el desarrollo de investigación - acción en cuatro 
fases: una primera, diagnóstica y de reconocimiento de la situación inicial, la segunda consiste en 
el desarrollo de un plan de acción, el tercer paso corresponde a la actuación para poner en 
práctica y la observación de sus efectos en el contexto, y por último la reflexión de la cual parte 
la nueva planificación (Bausela, 2004). 
Lo anterior se complementa con el trabajo cooperativo, el cual se convierte en un pilar 
fundamental, pues permite generar discusiones que hacen posible la reconstrucción de un 
conocimiento profesional reflexivo que propicia el desarrollo personal y social, y favorece el 
cambio y la transformación de la práctica educativa. 
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Apoyada en la investigación acción, esta propuesta pretende dar respuesta a algunos 
problemas en el proceso de enseñanza que desde la perspectiva de investigador - docente aporte 
elementos para el logro de un aprendizaje significativo crítico. 
2.2 Método 
La propuesta se basa en el método de la investigación acción enmarcada en el paradigma 
crítico social, por lo que se desarrolla en las siguientes fases: diagnóstico, elaboración del plan de 
acción, acción y observación, y evaluación y reflexión, como se describe a continuación: 
Diagnóstico: en esta etapa se lleva a cabo la selección del tema, y con él, la reflexión 
sobre la problemática que se desea transformar en relación con la enseñanza de la probabilidad. 
Se continúa con una revisión de antecedentes que permiten establecer la pregunta orientadora de 
la propuesta de enseñanza, y con ella, el objetivo general y los objetivos específicos que 
pretenden dar solución al problema y la pregunta planteada. Por consiguiente, las actividades se 
encaminaron a la revisión bibliográfica de la enseñanza de la probabilidad en la básica primaria, 
los estudios de caso como estrategia de enseñanza, la teoría del aprendizaje crítico y el método 
de investigación - acción. 
Plan de acción: en esta fase se elabora y se prepara la propuesta de enseñanza como tal, 
se diseñan las actividades que procuran dar solución al problema de la enseñanza en el contexto 
especifico; se parte de un test cuyo objetivo es establecer los conocimientos previos que poseen 
los estudiantes sobre la probabilidad y su relación con la estadística y toma de decisiones, y se 
estructuran los estudios de caso y actividades complementarias como talleres simuladores y 
actividades evaluativas que serán aplicadas en la intervención en el aula. 
Acción y observación: en esta etapa se realiza la intervención en el aula basada en la 
teoría del aprendizaje significativo crítico desarrollando cada una de las actividades mencionadas 
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en el plan de acción y se ejecuta la recolección de los datos cualitativos, acordes al modelo de 
investigación. 
Evaluación y reflexión: esta última fase comprende el análisis y la evaluación de los 
resultados obtenidos en la propuesta, a la luz del aprendizaje significativo crítico de Marco 
Antonio Moreira, y a través de los cuales se plantean las observaciones, las conclusiones y 
recomendaciones pertinentes en que permitan dar continuidad al proceso de investigación - 
acción. 
2.3 Instrumentos de recolección de la información y análisis de la información. 
Para el desarrollo de la intervención e investigación fue necesario aplicar los siguientes 
instrumentos de recopilación de datos:  
Fuentes Primarias: 
Permiten recoger información original, dentro de las cuales se emplearán: 
La observación, la cual implica participación interna, externa y directa del observador, 
interviniendo de esta manera en la vida de cada uno de los evaluados. 
La encuesta, que permite obtener información del grupo que está siendo estudiado por 
medio de cuestionarios y entrevistas a partir de los cuales los sujetos de estudio proporcionan 
información sobre sus actitudes, puntos de vista y sugerencias. 
Desarrollo de guías, nos permiten saber qué, cuándo, de qué manera y cómo se está 
llevando a cabo el proceso de enseñanza aprendizaje. 
Fuentes Secundarias 
La información podrá ser extraída de los archivos académicos que se encuentran en la 
institución educativa, tomando el rendimiento académico de los estudiantes antes de iniciar la 
intervención. Por otro lado, se empleará la información que propicia el ICFES de los resultados 
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de las Pruebas Saber, permitiendo identificar las dificultades presentes en el pensamiento 
aleatorio de las pruebas realizadas en años anteriores y poder determinar los aspectos a fortalecer 
con la propuesta. 
2.4 Población y Muestra 
La presente intervención, se desarrolla en la Institución Educativa Villa del Socorro, del 
municipio de Medellín con 10 estudiantes del grado quinto pertenecientes a la sede Fidel 
Antonio Saldarriaga. Específicamente en el grupo 3, el cual está compuesto por 39 estudiantes en 
edades que oscilan entre los 9 y 14 años de ambos géneros, pertenecientes a la jornada de la 
mañana.  
Cabe anotar que la intervención se llevó a cabo con todos los estudiantes del grupo, pero 
debido a la situación de la pandemia Covid 19, se eligieron 10 estudiantes, que presentaban 
mayor constancia, garantizaban la permanencia, se reportaban constantemente, tenían conexión a 
internet, asistían a los encuentros sincrónicos y eran responsables en la entrega de las diferentes 
actividades. Los demás 29 estudiantes que tenían problemas con la conectividad entregaban las 
actividades en tiempos distintos y tenían otras modalidades de trabajo diferentes como: reclamar 
las guías en físico en la institución educativa (guías que eran entregadas en momentos diferentes 
a los programados en el desarrollo del trabajo), asesorías personalizadas en los hogares por parte 
de los líderes comunales del barrio Villa del Socorro, y algunos de ellos que se mudaron a sus 
ciudades  de origen, desarrollando las guías cuando se desplazan a los lugares céntricos de las 
zonas para poder imprimir las actividades. 
Aunque no se analizaron 29 niños, se obtuvieron resultados merecedores del trabajo con 
la muestra de 10 estudiantes. A continuación, se adjunta el listado de ellos: 
Tabla 3. Lista de estudiantes 
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Nota. Con el propósito de proteger la identidad de los menores de edad, no se especifican los 
nombres. 
2.5 Delimitación y Alcance 
La propuesta de enseñanza de la probabilidad pretenden establecer una reflexión 
pedagógica y social en los estudiantes del grado quinto, en el sentido en que el estudiante puede 
relacionar situaciones reales del contexto, en particular de las barreras para el aprendizaje y la 
comprensión, con los conocimientos del tema y establecer estrategias que desde el punto de vista 
ético y científico, puedan fortalecer el proceso educativo, generando interés en el estudiante al 
hacerlo protagonista de su propio proceso. 
Además, pretende mejorar los resultados de las pruebas internas y externas con relación a 
los conocimientos sobre la probabilidad, pues se proyecta que el alcance de la competencia en 




Tabla 4. Planificación de actividades 
Fase Objetivos Actividades 
Fase 1: 
Diagnóstico 
Diagnosticar en los niños del 
grado Quinto de la 
Institución Educativa Villa 
del Socorro, cómo 
interpretan, observan y 
analizan diferentes 
situaciones en contexto, 
indispensables para el 
manejo del concepto de 
probabilidad. 
1.1 Revisión bibliográfica sobre el 
aprendizaje significativo crítico para la 
enseñanza de la probabilidad. 
1.2 Revisión bibliográfica de los 
documentos del MEN enfocados a los 
estándares del pensamiento aleatorio en 
los estudiantes del grado quinto. 
1.3 Revisión   bibliográfica de 
herramientas TIC utilizadas para la 
enseñanza de la probabilidad. 
1.4 Aplicación de los instrumentos de 
recolección de datos de la situación actual 
de la enseñanza del pensamiento aleatorio. 
Fase 2: Diseño y 
construcción 
Diseñar una estrategia 
metodológica relacionada 
con el pensamiento aleatorio: 
el azar y la probabilidad para 
mejorar los procesos de 
enseñanza aprendizaje. 
2.1 Análisis de los resultados luego de la 
aplicación de los instrumentos para la 
recolección de datos de acuerdo a las 
características de la propuesta. 
2.2 Definir los parámetros o secuencias de 
las guías de aprendizaje. 
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2.3 Diseñar actividades agradables que 
permitan el estudio de la probabilidad, su 
relación con la toma de decisiones y por 
consiguiente el desarrollo del pensamiento 
aleatorio. 
2.4 Construcción de material didáctico 
para la estrategia metodológica que 
favorezcan los diferentes estilos de 
trabajo. 
2.5 Diseño de actvidades evaluativas a 
desarrollar durante la estrategia didáctica. 
Fase 3: 
Intervención  
Implementar una estrategia 
metodológica basada en los 
juegos de azar, como 
herrramienta que genere 
motivación e interés en los 
estudiantes.  
3.1 Realizar la intervención de la 
estrategia didáctica de enseñanza 
propuesta bajo la teoría del aprendizaje 
significativo crítico. 
3.2 Recolección de los datos cualitativos 
acordes con el método de investigación 
acción. 
3.3 Uso de las evidencias de los 
estudiantes y de las TIC. 
Fase 4: 
Evaluación  
Establecer el impacto de una 
estrategia metodológica 
basada en los juegos de azar, 
4.1 Descripción de las actividades 
realizadas con los estudiantes, que 
permiten desarrollar la propuesta. 
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como herramienta que 
genere motivación e interés 
en los estudiantes. 
4.2 Aplicación de una actividad valorativa 
al finalizar la ejecución de la estrategia 
metodológica planteada.  
4.3 Evaluar la motivación, el desempeño y 
aprendizaje de los estudiantes después de 





5.1 Analizar a partir de los resultados 
alcanzados la pertinencia, el impacto, la 
viabilidad y el alcance de la propuesta. 
5.2 Realizar las recomendaciones que se 
consideren necesarias. 
 
Nota. En la tabla se relaciona la planificación de actividades para la propuesta de enseñanza. 
Tabla 5. Cronograma de Actividades 
Actividades 
Semanas 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
Actividad 1.1 X X               
Actividad 1.2  X X              
Actividad 1.3  X X              
Actividad 1.4  X X              
Actividad 2.1    X X X X          
Actividad 2.2    X X X X          
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Actividad 2.3    X X X X          
Actividad 2.4    X X X X          
Actividad 2.5    X X X X          
Actividad 3.1      X X X X X X X     
Actividad 3.2      X X X X X X X     
Actividad 3.3      X X X X X X X     
Actividad 4.1      X X X X X X X X    
Actividad 4.2             X    
Actividad 4.3            X X X   
Actividad 5.1              X X X 
Actividad 5.2              X X X 
 
Nota. En la tabla se describen las diferentes actividades desarrolladas en cada semana, durante la 
intervención de la propuesta. 
CAPÍTULO 3. SISTEMATIZACIÓN DE LA INTERVENCIÓN 
Los instrumentos aplicados para conocer las condiciones académicas, las características y 
la realidad escolar del grupo seleccionado estuvieron fundamentadas con base a las competencias 
que los estudiantes deben poseer según su grado de escolaridad, apoyados en todas aquellas 
capacidades para comprender, observar, analizar y tomar decisiones en situaciones de uso en 
contexto. 
Se pretendió conocer los desempeños de los estudiantes desde diferentes perspectivas, 
para poder tener insumos para la implementación de la estrategia metodológica planteada. 
La siguiente es la escala de valoración utilizada para la evaluación de los resultados 
obtenidos, basada en el sistema de evaluación de la Institución Educativa Villa del Socorro: 
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Tabla 6. Escala de Valoración 
Cualitativo Cuantitativo 
Desempeño Superior  4.6 - 5.0 
Desempeño Alto 4.0 - 4.5 
Desempeño Básico 3.0 – 3.9 
Desempeño Bajo 1.0 – 2.9 
 
Nota. Escala de valoración del sistema de evaluación de la Institución Educativa Villa del 
Socorro. 
3.1 Diagnóstico y análisis de resultados (ver anexo A y B) 
Primera pregunta: se busca identificar la competencia o la habilidad que tienen los 
niños para comprender e interpretar un texto discontinuo, a través de la observación de todos 
aquellos detalles que posibilitaban la comprensión del mismo. 
Hallazgos: 














Superior 2 20% 
Alto 4 40% 
Básico 3 30% 
Bajo 1 10% 
58 
 
Figura 1. Diagrama circular con porcentajes de la primera pregunta 
 
Nota. El 60% de los estudiantes obtuvo un desempeño alto o superior, lo cual indica que 
comprendieron la infografía, deducen la información presentada y responden asertivamente. 
Segunda pregunta: los estudiantes pondrán a prueba su capacidad de decisión a partir de 
6 posibilidades de transporte para desplazarse a un lugar de la ciudad. Otro elemento importante 
a resaltar en esta pregunta, es la capacidad que tienen los estudiantes para organizar datos en una 
tabla de frecuencia, elemento que se considera ya asimilado por ellos en este grado de 
escolaridad. 
Hallazgos: 






















Superior 6 60% 
Alto 0 0% 
Básico 0 0% 
Bajo 4 40% 
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Nota. En la tabla aparece la descripción de la segunda pregunta del diagnóstico relacionada con 
las posibilidades de transporte. 
Figura 2. Diagrama circular con porcentajes de la segunda pregunta 
 
Nota. Cuando los estudiantes analizan el mejor medio de transporte para desplazarse, el 60% 
interpreta adecuadamente la situación. 








Nota. En la tabla aparece la descripcion de un apartado de la segunda pregunta, la cual tiene que 

















Superior 1 10% 
Alto 0 0% 
Básico 0 0% 
Bajo 9 90% 
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Figura 3. Diagrama circular con porcentajes de la segunda parte de la pregunta dos 
 
Nota. En la construcción de las tablas de frecuencia, el 90% de los estudiantes no manejan la 
organización de la tabla en lo relacionado con: la organización de los datos, el conteo y la 
frecuencia.  
Tercera pregunta: se planteó un cuestionario en Google Formularios el cual tenía como 
propósito diagnosticar si los estudiantes tenían claro los elementos básicos que conforman las 
fracciones, además de resolver algunas situaciones problema relacionadas con las fracciones 
como parte de un todo. 
Hallazgos: 






















Superior 1 10% 
Alto 1 10% 
Básico 7 70% 
Bajo 1 10% 
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Nota. Descripción numérica de los hallazgos relacionados con la comprensión de las fracciones 
como parte de un todo. 
Figura 4. La fracción: términos, situaciones y relación como parte de un todo 
 
Nota. El 70% de los estudiantes presenta un desempeño básico en cuanto a la comprensión de las 
fracciones, sus términos y la resolución de algunas situaciones relacionadas con la fracción como 
parte de un todo.  
Cuarta pregunta: los estudiantes en esta pregunta debían identificar diferentes tipos de 
patrones, los cuales son necesarios para la comprensión de la probabilidad. Algunos de los 


















Superior Alto Básico Bajo
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Nota. Descripción de desempeños de los estudiantes relacionados con la interpretación de 
patrones 
Figura 5. Interpretación de patrones 
 
Nota. Los estudiantes interpretan correctamente los patrones que corresponden a figuras 
geométricas y de números sencillos, pero se les dificulta cuando la situación requiere identificar 
patrones de un mayor grado de complejidad, como son patrones de números con gran intervalo 
numérico, en esto tienden a confundirse y a no encontrar la relación de los patrones, con 















Superior 1 10% 
Alto 0 0% 
Básico 5 50% 
Bajo 4 40% 
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Quinta pregunta: en este punto la intención es que los estudiantes por medio de la 
observación puedan determinar el camino a seguir y tomar la mejor decisión para encontrar la 
salida. 
Hallazgos: 








Nota. Descripción de los desempeños de los estudiantes en lo relacionado con tomar la mejor 
decisión para encontrar la salida en un laberinto. 
















Superior 10 100% 
Alto 0 0% 
Básico 0 0% 
Bajo 0 0% 
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Nota. El 100% de los estudiantes presentan un buen grado de observación para encontrar la 
salida del laberinto planteado. 
Sexta pregunta: en este punto se le dio a los estudiantes un conjunto de elementos de 
reciclaje con el propósito de que pudieran clasificarlos y escoger el recipiente adecuado para 
depositarlos, esto ayudaba a determinar la capacidad de observación y clasificación. 
Hallazgos: 









Nota. Desempeños de los estudiantes relacionado con la capacidad que tienen para clasificar 
elementos, poniendo a prueba su capacidad de decisión y clasificación. 










Clasificación de la información





Superior 4 40% 
Alto 1 10% 
Básico 1 10% 
Bajo 4 40% 
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Nota. El grupo se encuentra dividido en 40% entre bajo y superior, donde se puede observar que 
los que no respondieron de forma acertada, es porque no hicieron una lectura comprensiva de la 
instrucción inicial. 
3.2 Diseño de la estrategia metodológica 
Teniendo en cuenta los resultados que se obtuvieron en el diagnóstico, nace la necesidad 
de una propuesta de enseñanza que permita mejorar el aprendizaje de los conceptos matemáticos, 
en especial los relacionados con el pensamiento aleatorio y la probabilidad, para lo cual se 
plantea el diseño de una estrategia metodológica que implica involucrar el contexto de los 
estudiantes a través de la interacción y creación de situaciones reales para la obtención, selección 
y análisis de datos, además de una retroalimentación constante de saberes, donde hay una 
participación permanente entre el docente y los estudiantes. 
Figura 8. Componentes de la propuesta 
 
Nota. Imagen de creación propia. Se describen los tres momentos en los cuales se centra la 
propuesta para desarrollar cada una de las guías. 
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Para hacer la intervención en la enseñanza del pensamiento aleatorio por medio de la 
estrategia metodológica se diseñaron cinco (5) guías de aprendizaje. Las guías fueron trabajadas 
en grupo (debido a la pandemia del Covid 19, el grupo fue conformado por los familiares 
cercanos al estudiante), el trabajo en equipo es fundamental en la enseñanza de la estadística 
debido a que proporciona y facilita la obtención de datos que se van a analizar. 
Las guías permiten a los estudiantes aplicar el método inductivo, ellos hacen una lectura 
comprensiva, buscan, recolectan y analizan la información que obtienen mediante la 
observación, la experimentación, además de emplear diferentes juegos de azar que los motivan a 
construir sus propios conocimientos. 
El diseño de cada guía se basa en tres momentos (actividades de inicio, de desarrollo y 
cierre), adicionalmente tiene elementos estructurales como el número de la guía, un título, la 
meta de aprendizaje y una frase motivadora, permitiendo que el trabajo sea desarrollado 
secuencialmente y motive al estudiante. 
Los momentos de cada una de las guías con su respectiva actividad le permitirá al 
estudiante ser un actor en su proceso de aprendizaje, de tal manera que a partir de la 
experimentación con juegos de azar y la realización de tareas, se acerque a la comprensión del 
pensamiento aleatorio y específicamente al concepto de la probabilidad: 
Identificación y motivación 
Cada guía está identificada con un título, el cual es generalizado, las metas de aprendizaje 
que se pretenden lograr con su desarrollo, una frase motivadora que invita a respetar las normas 





Momento 1 - ¡Aprendamos jugando! 
En la primera actividad los estudiantes leen la meta de aprendizaje, observan las palabras 
resaltadas y escriben lo que saben y quieren aprender de esos conceptos. 
En este primer momento se aplica el principio del conocimiento previo propuesto por 
Moreira, el cual dice que para lograr un aprendizaje significativo crítico es necesario tener en 
cuenta los conocimientos previos de los estudiantes, debido a que éstos son la base primordial 
para alcanzar el aprendizaje. 
Momento 2 - Situación de aprendizaje ¡A jugar! 
Están presentes las experiencias o actividades que requieren del uso de material concreto, 
las cuales facilitan la manipulación, la indagación, el razonamiento de nociones matemáticas y la 
observación y el análisis de la información. En la mayoría de las guías se desarrollan 
cuestionarios relacionados con la temática a trabajar que son provocadores de situaciones de 
aprendizaje, y otros que sirven como guía para la construcción de los conceptos planteados en la 
meta de aprendizaje. 
En este segundo momento entran en juego dos de los principios de la teoría del 
aprendizaje significativo crítico, los cuales tienen que ver con: el principio <de la interacción 
social> y el principio <el conocimiento como lenguaje>. El principio de la interacción social se 
da cuando se negocian los significados: el alumno a partir del juego desarrollado en equipo 
propone y se apropia de los conceptos. En cuanto al principio del conocimiento como lenguaje, 
el espacio del juego mediado por preguntas guiadas permite el intercambio, clarificación y 
negociación de significados, signos, operaciones, conceptos y las formas de representar la 




Momento 3 ¿Qué aprendimos hoy? 
Los estudiantes definen con su propio vocabulario las diferentes palabras propuestas en la 
meta de aprendizaje, comunican los resultados obtenidos a partir de las experiencias o 
recolección de datos presentadas en cada una de las guías. En este proceso de comunicación está 
presente el principio que propone Marco Antonio Moreira sobre la conciencia semántica donde a 
partir de la interacción social se llega a consensos y a la apropiación de significados relacionados 
con el leguaje de los conceptos de la probabilidad, así el concepto no está dado como algo ya 
terminado, sino que reconoce en él la atribución que se le ha dado en el desarrollo de la guía, 
esto genera la incorporación del nuevo conocimiento a la estructura cognitiva del sujeto.   
Este último momento permite un proceso evaluativo, en el cual el estudiante se 
autoevalúa, permitiéndose un espacio para reflexionar acerca de los aprendizajes obtenidos, 
identificando las debilidades y fortalezas tanto desde el desempeño académico, como desde lo 
actitudinal; en el desempeño académico puede profundizar investigando en otras fuentes sobre 
las temáticas abordadas, y en la parte actitudinal pone a prueba sus capacidades para trabajar en 
equipo y respetar las normas propuestas por cada situación de aprendizaje.  
Las guías son elaboradas con una temática específica, trabajan conceptos fundamentales 
para la comprensión del concepto de la probabilidad y llevan a los estudiantes paso a paso a la 
construcción del concepto. 







Tabla 14. Identificación de las guías 
Número de Guía Título 
Conceptos 
Mediadores 





Prueba y Aprende 
 
Aleatoriedad, patrones, azar y 
repetición indefinida. 
Guía 2 Eventos seguros, poco posibles, 
posibles e imposibles. 
Guía 3 Resultados posibles, espacio muestral. 
Guía 4 Probabilidad. 
Guía 5 Probabilidad, evento simple, 
elementos del espacio muestral, 
elementos del evento. 
 
Nota. La tabla contiene la descripción del total del número de guías aplicadas, el título de las 
guías, los objetivos que se pretenden alcanzar y los conceptos mediadores. 
La intervención de la propuesta fue desarrollada en su totalidad desde casa, aprovechando 
el espacio de la cuarentena obligatoria, los estudiantes en compañía de los adultos que los cuidan 
jugaron y se unieron a través de los juegos de azar y el aprendizaje de la probabilidad.  
Para el desarrollo de la propuesta se creó un grupo de whatsapp, el cual se llamó Guía - 
juegos de azar, por este medio se citó a los padres de familia en la institución educativa para 
entregarles el material que permitiría desarrollar la estrategia metodológica, la citación se hizo 
con todas las medidas y protocolos de bioseguridad. 




Nota. Imagen del grupo de whatsapp creado para que los estudiantes interactuaran con sus 
compañeros en algunos de los momentos de la intervención. 
Cuando los acudientes reciben el material por parte del docente se les dan las 
recomendaciones para el desarrollo de las guías: 
• El desarrollo de las guías debe de ser secuencial: primero la guía 1, luego la 2, la 
3, la 4, y por último la 5. Las guías se encuentran marcadas en la parte superior. 
• Desarrollar cada guía paso a paso, con calma y consciente de lo que están 
haciendo y respondiendo.  
• Los dulces que reciben en la bolsa, sólo pueden comérselos después de haber 
finalizado la guía número 4 y de haber enviado la foto al grupo de whatsapp que 
evidencia que se construyó el rey del país de las figuras geométricas. 
Se propone el siguiente cronograma para su aplicación: 
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Tabla 15. Cronograma de aplicación de las guías 
Día Número de Guía 
Miércoles 21 de octubre Guía 1 
Jueves 22 de octubre Guía 2 
Viernes 23 de octubre Guía 3 
Lunes 24 de octubre Guía 4 
Martes 25 de octubre Guía 5 
 
Nota. En la tabla aparece el cronograma correspondiente a la aplicación secuencial de cada una 
de las guías por parte de los estudiantes. 
También se le hacen recomendaciones a los estudiantes: 
• Aprovecha este espacio para compartir en familia. 
• Te dedicarás sólo al desarrollo de las guías dentro de las fechas estipuladas y 
suspenderás las demás actividades escolares. 
• Evita compartir el desarrollo de las guías con otros compañeros del grupo. 
• El día miércoles 28 de octubre se recoge el material entregado con las guías 
desarrolladas en la puerta de la escuela a las 11:00am.  
A los estudiantes se les entregó un paquete que contenía las recomendaciones para el 
desarrollo de las guías, la guía 1,2,3,4,5; un juego impreso de escalera y otro de parqués con sus 




3.2.1 Guía 1: Aleatoriedad, patrones, azar y repetición indefinida (Ver anexo B) 
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Se inicia con la lectura de la meta de aprendizaje, la cual tiene unos conceptos subrayados 
(aleatoriedad, patrones, azar y repetición indefinida), los estudiantes escriben lo que saben y lo 
que desean aprender sobre estos conceptos. 
Los conocimientos previos que lo estudiantes tienen de los conceptos de aleatoriedad, 
patrones, azar y repetición indefinida son los siguientes:  
Aleatoriedad: los estudiantes relacionan en su gran mayoría el concepto de aleatoriedad 
con los juegos, dicen que se da en la mayoría de los juegos donde no se puede determinar qué va 
a salir en el lanzamiento de los dados para poder avanzar o retroceder en el juego, es una 
repetición que se puede dar en un juego o en un evento. Uno de ellos lo relaciona con poner 
música sin orden. El 40% de los estudiantes no responde, se presume que les falta hacer una 
lectura de las instrucciones generales antes de iniciar con el desarrollo de la guía. 
Patrón: Las nociones previas que tienen los estudiantes con relación al concepto de 
patrón se refieren en su gran mayoría, al significado relacionado con la persona que tiene el 
mando en un grupo, quién sirve como guía, como líder o el que ordena el juego. El 40% de los 
estudiantes no responde, les faltó leer las instrucciones iniciales de la guía. 
Azar: el concepto de azar se relaciona con la suerte que tenemos al jugar, donde se gana 
o se pierde y lo relacionan con los juegos de azar, con jugar en los casinos. El 30% de los 
estudiantes no responden. 
Repetición indefinida: La repetición indefinida es definida por los estudiantes como 
aquella que se presenta cuando pasa algo con mucha frecuencia, que se repite muchas veces, es 
volver a comenzar desde el principio. El 30% de los estudiantes no responde. 
 
¿Qué quieren aprender? 
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A partir de los conceptos presentados en la meta de aprendizaje, los estudiantes se 
interesan por aprender sobre lo que es la aleatoriedad, los patrones, el azar, la repetición 
indefinida y cómo se relacionan éstos con los juegos.  Otro aspecto a resaltar es que los 
estudiantes quieren aprender cómo inciden estos conceptos en situaciones de la vida cotidiana, 
como el respeto por los turnos, aprender a ganar y a perder, compartir y divertirse sanamente en 
familia, además identificar este tipo de situaciones en la vida que permitan darle un orden a la 
existencia y de esta manera evitar que todo suceda aleatoriamente o al azar. 
Es importante resaltar que cuando los estudiantes escriben qué desean aprender, no sólo 
hacen apreciaciones relacionadas con el aspecto académico, si no que tienen en cuenta otros 
aspectos que son importantes dentro de su desarrollo emocional y social. 
Figura 10. Evidencia de la aplicación de la primera parte de la guía. ¿Qué sabemos? ¿Qué 
queremos aprender? 
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Nota. Evidencias del trabajo desarrollado por los estudiantes en el desarrollo de la primera guía 
de aprendizaje. 
En un segundo momento se les dan las instrucciones para el desarrollo del juego de la 
escalera y comienzan prediciendo quién ganará. Después de divertirse jugando se les va guiando 
a través de preguntas, las cuales los llevan a construir los conceptos anteriormente mencionados 










Figura 11. Evidencia de la aplicación del segundo momento de la guía. Situación de aprendizaje 
¡A jugar! 
   
 
Nota. Desarrollo de la actividad propuesta en la guía uno relacionada con el juego de la escalera.  
Después de jugar, según las respuestas de los estudiantes a las preguntas planteadas, se 
puede llegar a la conclusión de que para la mayoría de ellos, lo que determina ganar o perder un 
juego es la suerte, el compromiso, el empeño que se ponga en el momento de jugar y que en los 
juegos de azar todo puede suceder. 
Los estudiantes construyen de nuevo con sus propias palabras los conceptos de patrón, 
azar y repetición indefinida y se obtienen los siguientes hallazgos en la comprensión y evolución 
de los conceptos después de la aplicación del juego. 
Patrón: el 30% de los estudiantes siguen relacionando la palabra patrón con aquella 
persona que se encarga de dirigir un grupo de personas o que tiene un cargo superior. El 70% de 
los estudiantes relacionan este concepto con la repetición indefinida que sigue un orden, como 
una guía que conduce a algo, es la ordenación lógica que nos lleva a algo o como un conjunto de 
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variables presentes en un juego. Los estudiantes se acercan notablemente a la definición del 
concepto. 
Azar: el 100% de los estudiantes relacionan el azar con aquellas cosas que pasan o 
suceden cuando uno menos lo espera. En los juegos está relacionado con las cosas que son 
impredecibles y determinadas por la suerte donde existe la probabilidad de ganar o perder. No se 
puede predeterminar, sólo pasa. 
Repetición indefinida:  el 100% de los estudiantes consideran que una repetición 
indefinida es un resultado que puede caer indefinidamente, en algunas ocasiones se repiten con 
mucha frecuencia y llevan una continuidad, se pueden presentar aciertos en las repeticiones y se 
pueden presentar comandos que se repiten una cantidad fija de veces.    
Cabe anotar que la gran mayoría de los estudiantes recurren a otras fuentes de consulta 
para poder complementar lo que ellos piensan acerca de los conceptos trabajados en la guía, se 
considera que las concepciones de los estudiantes al inicio de la guía cambian notablemente. El 
concepto de patrón se presume que puede estar influenciado por el ambiente cultural en el cual se 
encuentran inmersos los estudiantes, debido a que el término es utilizado para referirse al patrón 
que emplea o maneja grupos de personas en los barrios.  
En un último momento los estudiantes leen de nuevo la meta de aprendizaje y responden 
lo que aprendieron de la guía número 1. De esta actividad de cierre se pueden extraer algunas de 
las respuestas más relevantes de los estudiantes: 
• “En un juego existe el azar porque no se sabe quién tiene la suerte”. 
• “La aleatoriedad es un resultado que puede ser predecible”. 
• “Que todo puede pasar. Hoy podemos ganar o perder, pero siempre teniendo en 
cuenta las reglas de juego y jugando limpio”. 
77 
 
• “Los resultados de un juego no se pueden calcular, todo queda a la suerte y a la 
cantidad o número de repeticiones que tires y a la posibilidad de caer en las 
casillas adecuadas”. 
• “Todo lo que nos sucede es aleatorio o al azar, porque nadie puede controlar el 
destino. Todo en la vida tiene un orden lógico, pero ese orden se da de acuerdo a 
la personalidad de cada quien”. 
• “Hay que esperar el turno, lo que importa es divertirse y saber qué es el azar, la 
repetición y el patrón”. 
• “La importancia de divertirnos en familia y aprender sobre las palabras que se 
relacionan con los juegos: el patrón, el azar y la repetición indefinida”. 
Figura 12. Evidencia del tercer momento de la guía 1 ¿Qué aprendí? 




Nota. Se muestran los resultados del momento de cierre de la guía y se da cuenta de lo 
aprendido. 
3.2.2 Guía 2: Eventos seguros, poco posibles, posibles e imposibles (ver anexo C) 
Se inicia el trabajo a partir de unas adivinanzas o acertijos que permiten activar los 
conocimientos previos de los estudiantes frente al juego del parqués, así como también descubrir 
sus elementos, debido a que este juego es el eje central en el desarrollo de la guía número 2. El 
80% de los estudiantes contestaron correctamente y el 20% al parecer no lee comprensivamente 
la adivinanza y contesta de forma incorrecta. 
Los estudiantes continúan con la lectura de la meta de aprendizaje donde identifican las 
nociones a trabajar. Ellos escriben lo que saben de los eventos seguros, poco posibles, posibles e 
imposibles y lo que quieren aprender. 
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¿Qué sabemos de? Los estudiantes hacen las siguientes apreciaciones relacionadas con 
estos conceptos. 
Eventos seguros: según los estudiantes, los eventos seguros son todos aquellos 
acontecimientos que suceden, que tenemos la seguridad de que van a ser así, pueden tener varios 
resultados posibles los cuales están determinados por las cosas que quiero que pasen o de lo que 
estoy seguro que voy a hacer; los relacionan con situaciones reales presentes en el juego y en la 
vida cotidiana, como que habrá un ganador y un perdedor, estamos seguros que tenemos una 
vida, de que al jugar se corren riesgos y a la vez se pueden  divertir. El 10% de los estudiantes no 
responde. 
Eventos poco posibles: este tipo de eventos son considerados por los estudiantes como 
algo que puede pasar poco, algo indeciso, que puede ocurrir o no, es cuando se toman decisiones 
incorrectas. Algunos de ellos en sus definiciones utilizan términos relacionados con la 
probabilidad, dicen que los eventos poco posibles son aquellos que tienen muy pocas 
probabilidades de que salgan o que es probable que tengan poco resultados. El 10% de los 
estudiantes no contestan lo que saben. 
Eventos posibles: este tipo de eventos son aquellos posibles resultados que se pueden 
dar, donde todo es posible y la intuición nos puede llevar a encontrarlos. Algunos estudiantes lo 
definen con ejemplos, dicen que es cuando podemos sacar pares o hacer trampa. El 30% de los 
estudiantes no responde. 
Eventos imposibles: son aquellos que nunca ocurren, que no pueden pasar o realizarse. 
Algunos ejemplos utilizados para explicar la definición de este tipo de eventos por parte de los 
estudiantes, son: “que es imposible que en el juego del parqués salga más de 6 al lanzar un 
dado”, o “que hallan 2 o 3 ganadores al mismo tiempo”. El 30% de los estudiantes no responde. 
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Luego de activar los conocimientos previos de los estudiantes frente al tema a trabajar, se 
les pregunta sobre qué quieren aprender. A continuación, se describirán los deseos: 
En este aspecto de lo que quiero aprender, lo podemos analizar desde dos puntos de vista, 
el primero, el cual está relacionado con aquellos estudiantes que se centran en el aspecto 
conceptual de la guía, que son los que hacen apreciaciones como: qué quieren aprender y 
diferenciar los eventos que son seguros, poco posibles, posibles e imposibles en un juego de 
parqués. El segundo punto de vista es que los estudiantes, mientras realizan el juego, también 
quieren aprender de aquellos aspectos relacionados con la parte emocional, utilizan expresiones 
como queremos aprender de nuestras derrotas o victorias, aprender a trabajar en equipo, buscar 
que lo imposible se vuelva posible, aprender a reflexionar sobre nuestros actos y así poder tomar 
decisiones acertadas y seguras en nuestra vida, volverme más inteligente, competitivo y aprender 













Figura 13. Evidencia de la aplicación de la primera parte de la guía ¿Qué sé? ¿Qué quiero 
aprender? 




Nota. En la imagen se evidencia la aplicación del primer momento de la segunda guía, el cual se 
refiere a lo que saben los estudiantes sobre los eventos seguros, poco posibles, posibles e 
imposibles. 
En un segundo momento se da un espacio, para jugar en grupo, el juego del parqués. 
Antes de empezar el juego se responden preguntas de predicción sobre: los posibles ganadores 
del juego, de qué dependerá que ganen el juego, de qué depende si es posible sacar en la primera 
ronda de lanzamiento el número 6.  Las respuestas de los estudiantes se describirán de forma 
general. La gran mayoría de los estudiantes menciona a un integrante del equipo, el cual será el 
ganador, solo uno de ellos dice que no se sabe cuál de los jugadores va a ganar, además se gana 
el juego cuando el jugador tiene la habilidad de jugar, tiene más suerte, tira números pares o 
tiene un plan de acción.  
Con referencia a la pregunta sobre la posibilidad de sacar el número 6 al lanzar un dado, 
los estudiantes dicen que al tirar el dado todo puede ser posible, en un dado hay 6 posibles 
resultados y que al lanzarlo puede caer cualquier número del 1 al 6, el 6 sería una de las 
posibilidades. Otros estudiantes, en cambio hablan de que el número 6 es difícil de sacar en la 
primera ronda de lanzamientos y que se necesita del positivismo de la persona que lanza para 









Figura 14. Evidencia del segundo momento de la guía 2 ¡A jugar! 
 
Nota. En la imagen se muestra el momento de desarrollo de la guía dos, los estudiantes, en 
familia, aprenden y juegan el juego del parqués. 
En el tercer y último momento de la guía se construyen los conceptos trabajados en la 
meta de aprendizaje de acuerdo a la experiencia con el juego. Surge la pregunta ¿Qué 
aprendimos? Sobre los eventos seguros, posibles, poco posibles e imposibles, los estudiantes 
describen lo siguiente: 
Los eventos seguros dentro del juego serían: “sacar números pares”, “sacar un número 
del 2 al 12”, “que alguien gane”. En uno de los equipos consideraron que sacar en los dados [1,2] 
ó [3,1] se consideran resultados seguros porque salieron en varias ocasiones. Uno de los equipos 
escribió que un evento seguro sería ganar el grado quinto y solo el 10% no respondió. 
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Los eventos poco posibles serían: “ganar el juego”, “que alguno no saque par”, “que 
todos estén cerca de ganar”, “que caiga como resultado el 12 o un par de 6”, “sacar parejas como 
[6,5] y [6,6]”. Uno de los estudiantes dice que un resultado poco posible sería “sacar par”. El 
20% no responde. 
Otros conocimientos aprendidos durante la aplicación del juego están relacionados con el  
desarrollo de las competencias comportamentales, los estudiantes se hacen conscientes de que el 
parqués es “un juego de azar donde se debe saber jugar y conocer los parámetros (normas) 
cuenta mucho”, “se deben respetar los turnos, aunque en algunas ocasiones estemos ganando”, 
“no hay nada seguro”, “un pequeño error nos puede llevar al comienzo del juego con la 
probabilidad de ganar o perder”, “controlar nuestras emociones es muy importante”, “no nos 
debe dar rabia cuando te ‘encarcelen’ un peón o si otro gana el juego”, “en el juego se debe 
pensar para poder hacer una mejor jugada, así mismo en la vida, también debemos pensar bien 
antes de tomar cualquier decisión y convertirnos en unos excelentes estrategas”. “El parqués nos 
posibilitó un espacio para unirnos y compartir en familia además de aprender de los eventos 











Figura 15. Evidencia del tercer momento de guía 2 ¿Qué aprendí? 
  
Nota. Se muestran las evidencias de los aprendizajes obtenidos por parte de los estudiantes en el 
tercer momento de la guía. 
3.2.3 Guía 3: Resultados posibles de un experimento aleatorio y el espacio muestral (Ver 
anexo D) 
Se inicia con la lectura de la meta de aprendizaje donde se identifican los conceptos a 
trabajar. Luego los estudiantes escriben lo que saben y lo que quieren aprender acerca de los 
resultados posibles de un experimento aleatorio y el espacio muestral. 
Los conocimientos previos que tienen los estudiantes son los siguientes: 
Resultados posibles. Los estudiantes consideran que al lanzar un dado pueden obtener 
unos resultados numéricos, pero esos resultados están determinados por las reglas del juego y la 
experiencia al jugar; sin embargo, la existencia de la incertidumbre al lanzar los dados puede 
variar de un juego a otro. El 10% de los estudiantes responde a partir de un ejemplo el cual dice: 
“es que si las mujeres se hicieron una prueba de embarazo diga que sí tienen hijos”. El 20% de 
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los estudiantes tomaron referencias que buscaron en internet e hicieron caso omiso a los 
parámetros de la guía. 
Espacio muestral: es definido por los estudiantes como el resultado que puede o no salir 
al tirar los dados en un juego, donde se buscan los resultados posibles. Por ejemplo, “al lanzar 
dos monedas puede caer sello-cara o cara-sello”. El 30% de los estudiantes tomaron referencias 
consultadas de internet. El 20% de los estudiantes no responde. 
Lo que quieren aprender los estudiantes con relación a los conceptos mencionados es que 
puedan analizar en situaciones cotidianas diferentes resultados posibles. Quieren saber qué es el 
espacio muestral, reconocer su estructura y cómo se puede dar en un juego. El 20% de los 
estudiantes hace referencia al estricto cumplimiento de las reglas del juego y la importancia de 
tomar decisiones, y que logren manejar situaciones de incertidumbre. 
Luego de que los estudiantes activan los conocimientos previos y escriben lo que quieren 
aprender, se les hace una pregunta antes de iniciar el juego: ¿Cuáles son resultados posibles al 
lanzar un dado? Los estudiantes responden de la siguiente manera:  el 70% de ellos dice que al 
lanzar un dado se puede obtener cualquier puntaje de los que hay en los lados del dado, los cuales 
serían los números 1,2,3,4,5,6. Un 10% dice que el resultado posible de lanzar un dado es el 









Figura 16. Evidencia del primer momento de la guía numero 3, ¿Qué sé? ¿Qué quiero 
aprender? 
   
 
Nota. Evidencia del primer momento relacionado con lo que saben los estudiantes sobre los 
resultados posibles de un experimento aleatorio y el espacio muestral. 
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En un segundo momento los estudiantes juegan a lanzar dos dados y completan una tabla 
escribiendo entre paréntesis los resultados posibles que se obtienen, los dados deben ser lanzados 
tantas veces hasta completar la tabla propuesta. En el momento de diligenciar la tabla los 
estudiantes deben escribir las parejas ordenadamente y descubrir cuántos resultados posibles 
tenemos al lanzar dos dados. 
En cuanto a la organización de las parejas entre paréntesis, al 60% se les dificulta ordenar 
las parejas dentro del cuadro. Cuando se va a determinar los resultados posibles que se tienen al 
lanzar dos dados, el 50% de los estudiantes contesta correctamente, el 30% contesta como si fuera 
solo el lanzamiento de un solo dado y el 20% da otras respuestas. 
Figura 17. Evidencia del segundo momento de la guía numero 3  
 




Nota. Evidencia del momento dos del desarrollo de la guía donde los estudiantes lanzan dos 
dados y construyen los conceptos relacionados con los posibles resultados de un experimento 
aleatorio y el espacio muestral. 
En el tercer momento de la guía los estudiantes escriben lo que aprendieron de la 
actividad desarrollada, de lo cual se puede concluir los siguiente: los resultados pueden variar en 
cualquier juego existiendo diferentes resultados al lanzar un dado, una moneda o al hacer girar 
una ruleta, siempre existirá un resultado posible. Estos resultados son el espacio muestral, en este 
caso específico son todas aquellas parejas que se pueden formar al lanzar dos dados. El conjunto 
de datos de un experimento aleatorio es a lo que se denomina espacio muestral. El 20% de los 
estudiantes dicen que aprendieron a partir del juego a respetar las normas, y comparan el 







Figura 18. Evidencia del tercer momento de la guía 3 ¿Qué aprendí? 
  
  
Nota. En la imagen se evidencian las construcciones que hicieron los estudiantes en este tercer 
momento de la guía tres, relacionados con los conceptos de resultados posibles de un 
experimento aleatorio y el espacio muestral. 
3.2.4 Guía 4: La probabilidad (Ver anexo E) 
En un primer momento se inicia el desarrollo de la guía con la lectura de unas adivinanzas 
relacionadas con las figuras geométricas. Estas adivinanzas sirven como pretexto para que los 
estudiantes recuerden las características de las figuras y activen los conocimientos previos.  
Luego los estudiantes leen la meta de aprendizaje, escriben lo que saben y lo que quieren 
aprender del concepto de la probabilidad. 
Las nociones previas que tienen los estudiantes acerca del concepto de probabilidad están 
relacionadas con la posibilidad de que algo ocurra con las cosas que pueden pasar en un evento 
cualquiera, sin estar seguros de lo que va a pasar. El 20% de los estudiantes recurren a fuentes de 
consulta y se les dificulta seguir la instrucción dada al inicio de la guía en la cual deben escribir 
lo que ellos saben. 
Los estudiantes desean aprender, sobre el tema de la probabilidad, aspectos como la 
probabilidad a partir de las figuras geométricas, qué son los casos favorables y los casos 
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posibles. En el aspecto de las competencias comportamentales desean conocer las posibilidades 
que brinda el tema para resolver problemas de la vida cotidiana y qué cambiar o no de las 
decisiones que toman. 
La guía busca la integración de áreas, es así como se propone la lectura de un cuento 
llamado “El país de las figuras geométricas”, el cual es tomado de internet y tiene un autor 
anónimo. Se propone desarrollar tres momentos: en el primer momento, llamado <antes de la 
lectura>, los estudiantes observaron 9 figuras geométricas y respondieron preguntas relacionadas 
con la observación de las imágenes, identificar en ellas si estaban otras figuras y si había la 
posibilidad de que en el cuento aparecieran los rombos, para lo cual el 80% respondió que no 
había ninguna probabilidad de que en el cuento aparecieran los rombos. El 20% dice que hay dos 
probabilidades y una posibilidad. 
Para realizar la lectura del cuento los estudiantes deben considerar las figuras geométricas 
dadas y el adulto que lo acompaña debe leer el cuento en voz alta al estudiante e ir registrando 
las respuestas que éstos den a las preguntas que se harán durante la lectura, las cuales están 
relacionadas con la probabilidad de que en el cuento aparezcan o no algunas de las figuras 
geométricas con determinadas características. Algunas preguntas son: ¿es posible que dentro de 
las figuras se encuentren los pentágonos? ¿Cuál es la probabilidad de que hayan enviado un 
triángulo rojo? ¿A cuál de los dos cuadrados crees que enviaron: verde o anaranjado? ¿Cuál es la 
probabilidad de que hayan enviado a un rectángulo negro? Estas preguntas posibilitan tanto la 






Figura 19. Evidencia de la aplicación del primer momento de la guía 4 




Nota. Evidencia del primer momento de la guía número 4 relacionada con los conocimientos 
previos que tienen los estudiantes sobre el concepto de la probabilidad. 
Figura 20. Evidencia del cuento con las preguntas durante la lectura de la guía 4 
  
Nota. Los estudiantes a partir de la lectura de un cuento se acercan al concepto de probabilidad 
con preguntas antes, durante y después de la lectura. 
Después de la lectura la docente envía un video por WhatsApp donde explica el tema de 
la probabilidad utilizando las imágenes de las figuras geométricas trabajadas. En este video se 
explica que la probabilidad se expresa como una fracción, en el denominador va la cantidad de 
objetos o el número de casos posibles de la situación, y en el numerador las opciones o casos 






Figura 21. Evidencia del video explicativo por parte del docente. 
 
Nota. En la imagen se aprecia a la profesora explicando a través de un video, cómo se expresa la 
probabilidad de un evento. El video fue enviado por whatsapp a los estudiantes.   
Para finalizar este primer momento de la guía los estudiantes observan de nuevo las 
figuras geométricas y expresan como una fracción la probabilidad que tiene cada figura de 
aparecer. El 90% de los estudiantes expresan las diferentes probabilidades de forma acertada. El 
10% se confunde y expresa inadecuadamente la probabilidad. 
Figura 22. Evidencia de expresión de las probabilidades 
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Nota. Evidencia de las actividades desarrolladas después de la lectura del cuento, relacionadas 
con el la construcción del concepto de la probabilidad. 
En un segundo momento se plantea una situación problema donde los estudiantes juegan 
a las probabilidades sacando dulces de una bolsa para luego armar un muñeco con estos dulces, 
este muñeco representa al rey del cuento que acaban de leer, “El país de las figuras geométricas”. 
Los estudiantes cuentan y observan las características que tienen los dulces, miran 
cuántos hay de cada uno, los introducen en una bolsa negra y juegan a sacar al azar los dulces de 
la bolsa (la bolsa está compuesta por 5 dulces: 2 barriletes, un bombón, un trululú circular y un 
masmelo millows cilíndrico). Después de jugar, los estudiantes resuelven preguntas relacionadas 
con la probabilidad de sacar ciertos dulces o no, y las expresan como una fracción. 
Estos son los hallazgos de cada una de las preguntas realizadas: 
¿Cuál es la probabilidad que, al sacar un dulce, este sea un barrilete? El 70% de los 
estudiantes contesta correctamente la pregunta y la expresa como una fracción. El 30% no 
comprende como expresar esta cantidad. 
¿Cuál es la probabilidad de sacar un dulce?  El 80% de los estudiantes expresa 
correctamente la probabilidad de sacar un dulce. El 20% escribe la fracción, pero esta no tiene 
relación con los datos suministrados.  
¿Cuál es la probabilidad que ese dulce tenga dentro de su composición una forma 
circular? 
El 50% reconoce los dulces circulares dentro del conjunto de elementos que tienen 
composición circular, el 20% escribe bien el denominador de la fracción, pero no el numerador. 




Figura 23. Evidencia expresión de la probabilidad como una fracción 
 
Nota. En la imagen se muestra la evidencia de las construcciones que hicieron los estudiantes 
relacionadas con la expresión de la probabilidad como fracción. 
Otra actividad importante dentro de este segundo momento de la guía, es cuando los 
estudiantes construyen creativamente, con los dulces, el rey del cuento y comparten la fotografía 
por el grupo de whatsapp, esta actividad permite la integración de saberes con el área de artística. 
Figura 24. Evidencia de la realización del rey del cuento “El país de las figuras geométricas”  
    
 
Nota. En la imagen se muestran las evidencias del trabajo creativo desarrollado por los estudiantes 
al construir el rey del cuento. 
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Se aprovecha la creación de los reyes para que los estudiantes observen la fotografía del 
rey compartida por sus compañeros y se hacen preguntas relacionadas con la probabilidad. A 
continuación, se describirán las respuestas halladas. 
¿Cuál es la probabilidad de que dos reyes se parezcan entre sí? El 60% de los estudiantes 
encuentran que dos de los reyes elaborados por los compañeros se parecen entre sí. El 30% dice 
que los 10 se parecen y un 10% expresa la fracción sin tener en cuenta los datos suministrados. 
¿Cuál es la probabilidad de que se parezcan a nosotros?  El 50% de los niños dice que los 
diferentes reyes elaborados se parecen mucho a los seres humanos. El 10% dice que sólo 9 de 
ellos se parecen. El 20% dice que ninguno de ellos se parece. El 20% responde la pregunta, pero 
no lo expresa como una fracción. 
¿Qué aprendimos? 
Los estudiantes expresan que de la probabilidad aprendieron que “es el resultado de una 
actividad o una acción y conocerla es muy importante para el manejo de cierto resultado”. “Se 
puede obtener y expresar con una fracción, en el denominador va la cantidad de objetos o el 
número de casos posibles y en el numerador las opciones o cosas favorables”; “se puede hallar 
probabilidades sacando dulces o con las figuras geométricas”. 
Figura 25. Evidencia sobre lo que aprendimos, Guía 4 
 
     
Nota. La imagen describe las diferentes construcciones que hicieron los estudiantes en el tercer 
momento, relacionado con lo que aprendieron acerca del concepto de la probabilidad. 
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3.3. Evaluación  
3.3.1 Guía 5:  Evento simple, elementos del espacio muestral y elementos del evento (Ver anexo 
F) 
Para evaluar el impacto y el resultado de intervención se aplicó una quinta guía con el fin 
de medir los avances de los desempeños de los estudiantes en el pensamiento aleatorio y 
específicamente en lo relacionado con la probabilidad. A continuación, se describirán los 
resultados obtenidos por cada estudiante en cada uno de los aspectos evaluados: 
Tabla 16. Resultados de los estudiantes, prueba final 
Código del 
Estudiante 





























ABO1 A S S S S S 4.8 Superior 
ER02 A S S S S B 4.3 Alto 
LA03 S S S S S B 4.5 Superior  
MA04 S S B S S A 4.3 Alto 
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MQ05 A S A A A A 4.3 Alto 
NM06 S S S S B B 4.3 Alto 
SC07 B S S S A S 4.4 Alto 
SG08 S S S S S A 4.8 Superior 
ST09 B S A A B B 3.7 Básico 
SL10 B B b B b B 2.5 Bajo 
 
Nota. Análisis de los resultados de los estudiantes relacionados con la aplicación de los 
conceptos trabajados. 







Nota. Resultados de los estudiantes en lo relacionado con la prueba escrita que pone a prueba los 









Figura 26. Resultado general de la prueba escrita final 
 
Nota. Descripción de los desempeños de los estudiantes en la prueba de conocimientos que se 
realizó al final de la intervención. 
Los desempeños de los estudiantes mejoraron notablemente, en el resultado general 
disminuyen los estudiantes que se encuentran en bajo y básico presentándose en cada uno de 
ellos un 10%, por lo tanto, se incrementa el desempeño alto en un 50% y el superior en un 30%. 
Para poder comprender mejor los resultados de la propuesta, a continuación se describirán los 
ítems tenidos en cuenta en la evaluación. 
La guía 5 consistió en la evaluación de cuatro ítems: 
En el primero, los estudiantes escribían los conectores a un mapa conceptual, allí se 
organizaron y se representaron las ideas principales del tema de estudio de una manera breve y 
simple, sirviendo de apoyo y retroalimentación del contenido estudiado. El 90% de los 
















Figura 27. Evidencia del ítem del mapa conceptual 
    
 
Nota. Evidencia de las actividades conceptuales realizadas en el primer momento de la guía por 
parte de los estudiantes. 
El segundo ítem consistía en la solución de una situación de aprendizaje planteada por la 
docente donde los estudiantes debían leer, comprender, analizar y responder tres preguntas 
expresándolas como se resuelven las probabilidades. El 90% de los estudiantes solucionó 
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correctamente y expresó sus repuestas mediante una fracción, el 10% restante no expresa bien la 
solución de la situación planteada. 
Figura 28. Evidencia de la situación de aprendizaje 
    
 
Nota. Resuelven situaciones de aprendizaje y las expresan como una fracción. 
El tercer ítem consistía en la construcción de una historia, donde los estudiantes debían 
evidenciar con preguntas, los diversos conceptos trabajados en el tema de la probabilidad. El 
70% de los estudiantes logra construir la historia con las preguntas relacionadas con el tema de la 
probabilidad, el 20% construye la historia, pero no desarrolla las preguntas y un 10% no 
desarrolla la actividad. 




Nota. Los estudiantes proponen diversas situaciones de aprendizaje, las resuelven expresándolas 
como una fracción. 
El cuarto ítem tenía como propósito retomar lo aprendido. Los estudiantes guiados por 
tres preguntas, dan sus apreciaciones frente a lo que sabían, lo que querían aprender y a los 
aprendizajes adquiridos en el desarrollo del trabajo. 
➢ ¿Qué sabíamos de la probabilidad?  
El 90 % de los estudiantes dice que los aprendizajes previos que tenían acerca de la 
probabilidad están relacionados con los sucesos en los que pueden pasar resultados favorables o 
posibles, se puede dar en un evento cualquiera sin estar seguro de lo que va a pasar, son las 
posibilidades que existen en un juego de azar y es intentar varias veces para lograr algo. El 10% 
de los estudiantes no responde a la pregunta. 
➢ ¿Qué queríamos aprender de la probabilidad? 
El 90% de los estudiantes querían aprender, acerca de la probabilidad, elementos como: 
aprender a jugar con diferentes juegos de azar y determinar las diferentes probabilidades que 
había en el juego, es posible que cada suceso dependa del azar, saber cuáles eran los casos 
favorables y los casos posibles, cómo a través de experimentos sencillos se puedan dar varios 
resultados y aprender a aceptar las decisiones que tomemos haciendo la diferencia entre lo que 
puedo cambiar o no. El 10% de los estudiantes no responde. 
➢ ¿Qué aprendimos de la probabilidad? 
Que la probabilidad se expresa como una fracción: en el denominador va la cantidad de 
objetos o casos posibles de la situación y en el numerador las opciones o casos favorables. Los 
juegos de azar son un ejemplo de un experimento aleatorio donde podemos determinar el espacio 
muestral, la frecuencia con que suceden las cosas y cómo su nombre lo dice, probar qué puede 
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ser posible y que no. Es un evento que se ve reflejado en nuestra vida cotidiana, como resultado 
de una actividad o una acción determinada. 
Figura 30. Evidencia de lo aprendido 
 
Nota. Los estudiantes hacen un recuento de los aprendizajes logrados en la intervención y 
construyen definiciones del concepto de la probabilidad. 
CAPÍTULO 4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
4.1 Conclusiones 
La enseñanza del pensamiento aleatorio ha presentado dificultades en la Institución 
Educativa Villa del Socorro en la Básica Primaria, debido a que en gran medida se le da más 
relevancia al pensamiento numérico y geométrico, negándole la importancia a la estadística y a 
la probabilidad. Es menester la implementación en las matemáticas, con rigor y con relevancia, 
de la incertidumbre y el azar de los datos. El impacto que su enseñanza tiene y el efecto que 
causa en los estudiantes, se convierte en un elemento indispensable que hace reflexionar acerca 
de la puesta en práctica de esta temática. Por este motivo es necesario favorecer el desarrollo del 
pensamiento aleatorio en los estudiantes, por ser un componente que aporta a la ciencia, a la 
cultura y a la forma de pensar cotidiana. 
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Con la implementación de esta estrategia metodológica se evidencia que los bajos 
desempeños de los estudiantes del grado quinto en las pruebas externas, con relación a las 
competencias del pensamiento aleatorio, no se debe a dificultades de aprendizaje, ni a su 
complejidad, si no a la falta de aplicar metodologías que motiven a los estudiantes a lograr un 
aprendizaje significativo.  
Además de lo anteriormente expuesto, gracias al trabajo desarrollado, el cual ha sido muy 
propicio, es posible concluir que: 
La evaluación diagnóstica permitió reconocer los contenidos y las capacidades cognitivas 
que poseen los estudiantes del grado quinto, a priori de la iniciación del proceso de aprendizaje. 
Fue posible determinar aquellos conceptos y competencias más urgentes a intervenir en el 
trabajo a partir de la virtualidad, y de esta manera fortalecer las deficiencias. Por otra parte, 
debido la implementación del diagnóstico, visto no solamente desde los contenidos relacionados 
con el área de matemáticas (prueba de conocimientos sobre fracciones), sino también, desde las 
diferentes competencias relacionadas con la capacidad de interpretar, observar y analizar datos 
(interpretación de infografía, toma de decisiones en contexto, clasificación de información), fue 
factible conocer los niveles de desempeño de los estudiantes en los aspectos anteriormente 
mencionados. 
La importancia de realizar un buen diagnóstico, en un tiempo adecuado y con un 
detallado análisis de resultados, la planeación y la implementación de las estrategias educativas, 
tendrían resultados positivos en la intención de lograr un aprendizaje significativo crítico.  
El diseño de la estrategia metodológica se realizó a partir de guías de aprendizaje en las 
cuales se incluían tres momentos: un momento de inicio donde los estudiantes leen la meta de 
aprendizaje, activan sus conocimientos previos y escriben lo que desean aprender; momento de 
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desarrollo, en el cual mediante el uso de material concreto se permite la manipulación, la 
indagación, el razonamiento matemático, la observación y el análisis de la información; un 
momento de cierre donde se construyen significados de los conceptos trabajados en cada una de 
las guías y hacen una reflexión de lo aprendido. 
Se puede evidenciar que el diseño de la estrategia metodológica a partir de guías 
inspiradas en lo que propone Marco Antonio Moreira sobre el aprendizaje significativo crítico, 
permitió obtener resultados positivos, puesto que se conjugaron los elementos presentes en los 
diferentes principios: principio del conocimiento previo, principio de la interacción social, 
principio del conocimiento como lenguaje y el principio de conciencia semántica. Se partió de 
los conocimientos previos que tenían los estudiantes, de sus intereses, teniendo en cuenta el 
contexto, incluyendo espacios de reflexión alrededor del aprendizaje logrado, llevando evidencia 
de los aprendizajes y haciendo que el estudiante participara de su propio proceso de construcción 
y evaluación de su aprendizaje. 
La implementación de la estrategia metodológica para el desarrollo del pensamiento 
aleatorio, la probabilidad, permitió que los estudiantes lograran dar significado a las diferentes 
variables que intervinieron en las situaciones planteadas con relación a: mejora de los 
desempeños y aprendizajes de la estadística; motivar el deseo por aprender, por la búsqueda de 
información en el entorno y el deseo de construcción del conocimiento a partir de herramientas 
como lo son los juegos de azar; además del proceso cognitivo que se logró. Los estudiantes 
ejercieron más autonomía con el estudio y desarrollo de las guías desde casa, apoyándose del 
trabajo en grupo con sus familiares más cercanos, bajo la guía y orientación del docente; 
consiguieron hacer una autorreflexión en la interacción con el otro desde lo actitudinal, lo ético y 
social según orientara cada una de las guías. La enseñanza por medio de guías permite que el 
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docente se convierta en un acompañante del proceso académico, los estudiantes adquieren 
responsabilidad e independencia. 
             La familia juega un papel determinante en la educación de sus miembros. Es considerada 
como la principal institución educadora y también el lugar por excelencia para educar la 
sociabilidad de los individuos desde diferentes niveles: social, afectivo, físico e intelectual. Por 
ello, dada su gran importancia, el contexto de la influencia familiar en relación con la ejecución y 
desarrollo de la propuesta fue determinante y la familia vuelve a resignificarse como aquel 
espacio de apoyo y ayuda mutua. 
Cuando el niño juega desarrolla su inteligencia, y mediante el juego el niño puede llegar a 
asimilar realidades intelectuales que sin el juego son externas a la realidad infantil. Adquirir 
nociones probabilísticas mediante la utilización de actividades basadas en los juegos de azar 
favorecen su adquisición de la manera más natural. Cuando estas adquisiciones están mediadas 
por los procesos de enseñanza/aprendizaje adquieren significados y son asimiladas por los 
estudiantes. El impacto de la estrategia fue decisivo si lo miramos desde los aspectos 
académicos, procedimentales y actitudinales. En el aspecto académico los estudiantes logran, en 
cada una de las guías, construcciones intelectuales que se acercan mucho a las definiciones de 
tipo científico. En el aspecto procedimental, la utilización de guías para conducir a los 
estudiantes en la construcción del conocimiento, y el uso de material concreto como los juegos 
de azar, dan los resultados esperados según lo diseñado en cada una de las guías. En el aspecto 
actitudinal, se propició que en época de emergencia sanitaria causada por el Covid 19, los 
estudiantes pudieron participar en familia de actividades que los divirtieran, propiciaran la unión 
familiar, la construcción de valores y les generara conocimiento. 
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4.2 Recomendaciones  
Si bien los resultados de la implementación de la propuesta fueron positivos y 
satisfactorios, es necesario reconocer los factores o variables que pueden ser cambiados, de tal 
forma que lo evidenciado en esos resultados permita mejorar y avanzar en la propuesta 
metodológica. 
Dentro de los aspectos a mejorar, se puede enunciar lo siguiente: 
El diagnóstico es una herramienta que proporciona un proceso de aprendizaje armonioso. 
Sin embargo, además de los aspectos abordados en la intervención, se deben incluir elementos 
que nos permitan determinar los conocimientos que tienen los estudiantes relacionado con lo que 
es una razón, una proporción, la frecuencia y situaciones que permitan o favorezcan la 
interpretación del azar. Los conceptos anteriormente mencionados son indispensables para 
comprender el concepto de probabilidad y por ende permiten el desarrollo del pensamiento 
aleatorio.   
En relación con el diseño metodológico de las guías, es necesario agregar tres aspectos 
que se consideran importantes: el primero de ellos es hacer un encabezado a cada una de las 
guías con los siguientes datos: nombre de los integrantes del equipo, grado, fecha, edad; el 
segundo aspecto a incluir debe ser que después de desarrollar las actividades que se proponen, 
los estudiantes puedan entregar un producto creativo con el que puedan aplicar lo aprendido en 
cada intervención, algunos ejemplos son la creación de juegos con material concreto y la 
exploración de herramientas digitales que les implique el uso de las nuevas tecnologías con 
relación a la gamificación, que trabajen conceptos relacionados con la probabilidad, 
seguidamente se puede hacer una feria donde los estudiantes expongan lo creado, sustentando 
desde sus conocimientos cómo se relaciona el producto con el pensamiento aleatorio: la 
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probabilidad; el tercer aspecto es la incorporación e implementación de una rúbrica evaluativa 
para cada una de las intervenciones, con el propósito de que se haga un seguimiento de los 
aprendizajes y por consiguiente del cumplimiento de las metas de aprendizaje, la rúbrica incluirá 
aspectos tanto de tipo cualitativo como cuantitativo de acuerdo a la escala de valoración 
institucional. 
En lo relacionado con la implementación de la propuesta que fue realizada desde casa, 
esta se llevó a cabo en compañía de los familiares cercanos a los estudiantes, aunque la propuesta 
tiene todos los elementos para ser desarrollada en un entorno escolar donde los estudiantes en 
compañía del docente serán guiados en la construcción del conocimiento. El docente podrá 
utilizar otras estrategias para que haya más impacto en el aprendizajes de los estudiantes, algunas 
de ellas serían la construcción de una agenda para el desarrollo de cada sesión, el establecimiento 
de los diferentes acuerdos para cada sesión de clase, la explicación mediante material 
audiovisual, la implementación de los pasos para la solución de un problema, la asignación de 
roles en el trabajo cooperativo y la mediación entre los conocimientos previos de los estudiantes 
frente al tema y el acercamiento a las diferentes construcciones de los conceptos. 
Los padres de familia jugaron un papel decisivo durante la implementación de la 
propuesta, debido a que acompañaron a los estudiantes en todos los procesos de desarrollo de las 
guías. El impacto de la propuesta podría tener otras variables al ser desarrollado en la escuela, en 
razón a que los estudiantes tendrían espacios de libre discusión entre pares, puestas en común, 
construirían el conocimiento de forma significativa y crítica y se propiciarían espacios de 
autoevaluación, coevaluación y heteroevaluación de los diferentes aprendizajes esperados en 
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